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Penelitian ini dilatarbelakangi karena penguasaan kosakata anak yang masih 
kurang, kurangnya variasi penggunaan media dalam pembelajaran dan kurangnya 
keterlibatan anak dalam proses belajar. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 
media kartu kuartet yang layak untuk mengembangkan kosakata pada anak TK 
Kelompok B. 
Penelitian ini adalah penelitian & pengembangan (research & development) 
dengan mengacu pada model yang dikembangkan oleh Borg & Gall. Prosedur 
pengembangan dilakukan melalui beberapa tahap yaitu (1) penelitian dan 
pengumpulan informasi awal, (2) perencanaan, (3) pengembangan format produk 
awal, (4) uji coba awal, (5) revisi produk utama, (6) uji coba lapangan utama, (7) 
revisi produk akhir, (8) uji coba lapangan operasional, (9) revisi produk 
operasional. Subjek dalam penelitian ini sebanyak 27 anak kelompok B TK Pertiwi 
51. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah metode observasi, angket, 
dan wawancara. Instrumen dalam penelitian ini adalah lembar observasi, angket 
dan pedoman wawancara. Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik 
analisis deskriptif kuantitatif dengan persentase. 
 Pengembangan media kartu kuartet yang layak dilakukan dengan menempuh 
kesembilan tahap dari model penelitian Borg & Gall. Media kartu kuartet ini layak 
digunakan untuk mengembangkan kosakata pada anak kelompok B. Hal ini 
dibuktikan dari validasi ahli materi  pada kategori layak (82,5%), ahli media pada 
kategori sangat layak (92%), uji coba lapangan awal pada kategori layak (84,37%), 
uji coba lapangan utama pada kategori sangat layak (85,93%), dan uji coba 
lapangan operasional pada kategori sangat layak (89,16 %). 
 






THE DEVELOPMENT OF QUARTET CARD AS MEDIA TO 
DEVELOPE CHILDREN’S VOCABULARIES FOR 
GROUP B CHILDREN OF PERTIWI 51 KINDERGARTEN, TULASAN 









This research is motivated by the lack of children’s vocabulary, the lack of 
the usage of media variation in learning, and the lack of children’s involvement 
within the learning process. This research is aimed to produce a decent media of 
quartet card to develop vocabulary for children of Group B in Kindergarten. 
This research is research & development referring to the model developed 
by Borg & Gall. Development procedures are carried out through several stages: 
(1) research and initial information collection, (2) planning, (3) initial product 
format development, (4) preliminary testing, (5) major product revisions, (6) major 
field trials, (7) final product revision, (8) operational field trials, (9) operational 
products revisions. The subjects of this study are 27 children of group B Pertiwi 51 
kindergarten. Data collection techniques that are used are observation methods, 
questionnaires, and interviews. Instruments in this research are observation sheets, 
questionnaires and interviewing guidelines. Data analysis technique that is used is 
quantitative descriptive analysis technique with percentages. 
 The development of a viable quartet card media is done by taking the nine 
stages of research model developed by Borg & Gall. Quartet card is proper to be 
used as a media to develop vocabulary for children in group B. It is proved by  the 
validation of the material experts in the eligible category (82.5%), the media expert 
in the very viable category (92%), initial field trials in the appropriate category ( 
84,37%), main field trial in very feasible category (85,93%), and operational field 
trial in very feasible category (89,16%). 
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A. Latar Belakang 
Anak merupakan manusia kecil yang memiliki potensi dan karakteristik 
tertentu yang tidak sama dan akan berkembang menjadi manusia dewasa seutuhnya. 
Anak yang berada pada rentang usia 0-6 tahun atau sering disebut dengan anak usia 
dini (AUD) akan mengalami perkembangan dan pertumbuhan yang pesat dalam 
berbagai aspek (Hartati, 2005: 11). Oleh karena itu, pada masa ini anak 
membutuhkan stimulasi dari lingkungan, salah satunya yaitu Pendidikan Anak Usia 
Dini (PAUD). 
Pendidikan Anak Usia Dini terutama pendidikan Taman Kanak-Kanak (TK) 
merupakan pendidikan sebagai wadah untuk membina, menumbuhkan, dan 
mengembangan seluruh potensi anak secara optimal sehingga terbentuk perilaku 
dan kemampuan dasar sesuai dengan tahap perkembangan agar anak memiliki 
kesiapan untuk memasuki pendidikan selanjutnya (Trianto, 2011: 24). Berdasarkan 
Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 pasal 1 ayat 4 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional juga dinyatakan bahwa pendidikan anak usia dini (PAUD) adalah upaya 
pembinaan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan 
melalui pemberian rangsangan pendidikan dan membantu pertumbuhan dan 
perkembangan jasmani dan rohani agar anak memiliki kesiapan memasuki 
pendidikan lebih lanjut.  
Perkembangan anak berlangsung secara berkesinambungan yang artinya 
bahwa  tingkat perkembangan anak terjadi secara beraturan atau berurutan yang 
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bersifat maju, meningkat dan meluas.  Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan 
Nasional No.58 Tahun 2009 tentang standar pendidikan anak usia dini, disebutkan 
bahwa salah satu standar PAUD adalah standar tingkat pencapaian perkembangan 
yang berisi kaidah pertumbuhan dan perkembangan anak usia dini sejak lahir 
sampai dengan usia enam tahun.  
Terkait dari hal tersebut, pendidikan anak usia dini di Taman Kanak-Kanak 
berfungsi sebagai fasilitas dalam perkembangan dan pertumbuhan secara 
menyeluruh pada seluruh aspek perkembangan. Pendidikan untuk anak usia dini 
adalah upaya untuk menstimulasi anak dan membuatnya merasa nyaman dengan 
lingkungannya, serta menumbuhkan kebiasaan baik sejak dini secara konsisten 
untuk membantu anak tumbuh dan berkembang dalam segala aspek 
perkembangannya (Muhyidin, 2014: 4).  Oleh karena itu pendidikan untuk anak 
usia dini haruslah dirancang dan disesuaikan dengan kebutuhan-kebutuhan dan 
perkembangan anak yang mengembangkan berbagai aspek perkembangan yang 
meliputi aspek kognitif, bahasa, sosial emosional, fisik motorik dan nilai agama dan 
moral, dan seni. Perkembangan pada satu aspek akan mempengaruhi perkembangan 
pada aspek lainnya. Sebaliknya, terhambatnya perkembangan pada satu aspek akan 
menghambat aspek lainnya. Salah satu aspek perkembangan tersebut adalah aspek 
bahasa. 
Bahasa merupakan salah satu aspek perkembangan yang paling penting, 
dikarenakan bahasa merupakan modal dasar bagi anak untuk dapat berinteraksi 
dengan orang lain walaupun keseluruhan aspek tersebut saling mempengaruhi satu 
sama lain. Carol & Wasik (2008: 353) menjabarkan tujuan perkembangan bahasa 
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anak dalam kurikulum berfokus pada keterampilan mendengarkan, berbicara, 
membaca, dan menulis. Kemampuan berbahasa ini bertalian dengan pembentukan 
kemampuan berkomunikasi dan berinteraksi dengan lingkungan melalui 
kemampuan kebahasaan. Perkembangan kemampuan bahasa meliputi kemampuan 
percakapan, kemampuan verbal, kemampuan kosakata, dan interaksi kebahasaan.   
Bahasa merupakan unsur penting untuk berkomunikasi dengan 
lingkungannya. Berbagai macam ide, gagasan, dan pikiran diungkapkan dengan 
bahasa. Hurlock (1978: 178) mengatakan bahwa bahasa mencakup setiap sarana 
komunikasi dengan menyimbolkan pikiran dan perasaan untuk menyampaikan 
makna kepada orang lain. Kualitas bahasa seseorang ditentukan oleh kualitas dan 
kuantitas kosakata yang dimiliki. Semakin banyak kosakata yang dimiliki, maka 
semakin baik pula kemampuan bahasa seseorang.  
Kosakata tersebut akan terus-menerus bertambah seiring dengan 
bertambahnya usia, namun perbedaan individu mempengaruhi jumlah perolehan 
kosakata itu sendiri. Perbedaan kecerdasan, pengaruh lingkungan, kesempatan 
belajar, dan motivasi belajar menyebabkan perbedaan ukuran kosakata yang 
dimiliki anak. Musfiroh (2008: 7) juga menyatakan bahwa perkembangan bahasa 
terkait dengan perbedaan jumlah kosakata yang diperoleh anak tergantung pada 
kematangan sel korteks, dukungan lingkungan, dan keterdidikan lingkungan. 
Berdasarkan uraian di atas ditemukan banyak faktor yang mempengaruhi 
pemerolahan kosakata pada anak. 
Penguasaan kosakata sangat berperan penting dalam mengembangkan aspek 
kemampuan bahasa. Semakin banyak kosakata yang dimiliki anak akan 
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mempermudah anak dalam membangun kemampuan bahasanya, perkembangan 
gagasan atau pikiran bahkan akan membangun struktur dan ide baru secara jelas. 
Anak yang memperlajari kosakata sejak dini akan tertanam berbagai macam 
kosakata dalam melatih bahasa sejak awal. Penguasaan kosakata pada anak 
nantinya akan mempermudah komunikasi dan interaksi anak dengan lingkungan 
sekitarnya. 
Kegiatan pembelajaran di Taman Kanak-kanak hendaklah mengutamakan 
bermain yang menyenangkan. Dunia anak adalah dunia bermain, maka kegiatan 
pun disajikan dalam suasana bermain sambil belajar atau belajar seraya bermain. 
Bermain sambil belajar merupakan cara penyampaian suatu materi pembelajaran 
kepada anak dengan cara yang menyenangkan melalui sebuah aktivitas bermain. 
Melalui bermain, tanpa disadari anak akan memperoleh pengetahuan dan 
pengalaman secara alami. Seperti yang diungkapkan Martuti (2012: 37) 
menyatakan bahwa bermain merupakan sarana untuk menggali pengalaman belajar 
yang sangat berguna bagi anak, misalnya menambah perbendaharaan kata dan 
menjalin hubungan dengan teman. Dengan permainan, anak akan lebih tertarik dan 
lebih antusias untuk belajar karena belajar menjadi lebih menyenangkan. Melalui 
permainan, anak akan berinteraksi dengan anak lain dan berpartisipasi aktif saat 
melakukan kegiatan.  
Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah dilakukan dibeberapa 
Taman Kanak-Kanak kecamatan Bambanglipuro, peneliti melihat dalam 
penyampaian materi dalam pengenalan kosakata pada anak belum secara 
individual, sehingga perkembangan anak tidak dapat difasilitasi.  Penyampaian 
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materi dalam pengenalan kosakata pada anak dilakukan dengan tulisan-tulisan 
berbentuk lembar kerja anak atau pendidik yang menulis di papan tulis tanpa 
menggunakan media pembelajaran. Ketidaktertarikan anak dalam pembelajaran 
ditunjukan melalui perilaku anak yang terlihat tidak fokus dan memperhatikan 
penjelasan guru. Selain itu, terlihat beberapa anak yang kurang mengikuti 
pembelajaran dengan mengeluh tidak bisa. Beberapa anak terlihat mengobrol 
dengan temannya dan ada juga yang bermain sendiri.  
Ketika guru mengenalkan beberapa kata dengan menggunakan gambar di 
papan tulis, beberapa anak mulai meperhatikan apa yang akan digambar oeh guru. 
Selain itu saat guru sedang menggambar, anak juga terlihat penasaran dengan 
gambar apa yang akan dibuat oleh guru. Antusias anak pun terlihat saat guru 
meminta anak untuk menjawab apa yang digambar oleh guru. Meskipun tidak 
semua anak tetapi terlihat beberapa anak yang berebut menjawab dengan 
mengacungkan jari. Oleh karena itu, pembelajaran di Taman Kanak-Kanak 
hendaknya variatif dan mengajak anak untuk aktif. Kegiatan pembelajaran 
hendaknya dapat menumbuhkan rasa ingin tahu anak sehingga anak tidak  bosan 
dan tertarik untuk mengikuti pembelajaran.  
Berangkat dari permasalahan ini peneliti ingin mencari solusi dalam 
menangani permasalahan pembelajaran yang dilakukan agar menarik perhatian 
anak dan tidak membosankan bagi anak. Perbaikan pembelajaran dengan 
mengoptimalkan penggunaan media dalam menyampaikan materi pembelajaran 
menjadi solusi untuk pemecahan masalah tersebut. Hal tersebut juga merujuk pada 
teori Piaget yang mengatakan bahwa anak belum dapat berfikir abstrak, melainkan 
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masih berfikir pra operasional menuju konkret. Untuk itu dalam pengenalan 
kosakata yang bersifat abstrak maka peneliti lebih menekankan pada penggunakan 
media pembelajaran dua dimensi yaitu berbentuk kartu yang berisi gambar. Melalui 
penggunakan media pembelajaran, anak akan tertarik dengan apa yang akan 
dipelajari sehingga apa yang akan disampaikan akan mudah ditangkap oleh anak. 
Semua itu diperkuat dengan pendapat Suyanto (2005: 58) yang berpendapat bahwa 
untuk dapat menjamin hasil belajar yang baik, anak hendaknya mempunyai 
perhatian terhadap bahan yang dipelajarinya, jika bahan pelajaran tersebut tidak 
menjadi perhatian anak maka akan timbul kebosanan dan anak tidak lagi suka 
belajar. 
Media pembelajaran menjadi sesuatu yang sangat berpengaruh dalam 
memusatkan perhatian anak. Media pembelajaran secara umum merupakan suatu 
alat bantu dalam proses belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan 
untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, kemampuan dan bahkan dapat 
mendorong suksesnya proses pembelajaran. Berdasarkan observasi yang dilakukan 
di Taman Kanak-Kanak tersebut, peneliti berusaha mencari media pembelajaran 
efektif  yang dapat digunakan untuk mengembangkan kosakata pada anak. Media 
yang akan dicobakan pada anak adalah media kartu kuartet.  
Pemilihan kartu kuartet juga dilatar belakangi dengan hasil observasi dan 
wawancara yang dilakukan oleh peneliti. Dari hasil observasi dan wawancara yang 
pertama, di TK sudah ada kartu kuartet namun belum sesuai dengan unsur-unsur 
kartu kuaretet yaitu garis, adalah teks (tulisan), ilustrasi (gambar, photo), dan 
warna. Kedua, anak terlihat mempunyai ketertarikan pada gambar yang digambar 
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guru. Hal ini juga merujuk pada pendapat Sulaiman (1985: 27) yang mengatakan 
bahwa gambar merupakan alat visual yang penting dan mudah didapat serta konkret 
dengan masalah yang digambarkannya. Gambar juga berfungsi untuk menarik 
perhatian, memperjelas sajian ide, mengilustrasikan fakta yang mungkin akan cepat 
dilupakan atau diabaikan apabila tidak digambarkan. Selain itu gambar merupakan 
sesuatu yang sangat dekat dengan kehidupan anak. Anak akan sangat tertarik saat 
melihat gambar entah itu dari komposisi warna atau bentuknya. 
Menurut Sadiman (2005: 29-31) media gambar memiliki kelebihan antara 
lain bersifat konkrit, dapat mengatasi batasan ruang dan waktu, dapat mengatasi 
keterbatasan pengamatan kita, dapat memperjelas suatu masalah, dan harganya 
lebih murah. Ditinjau dari keawetannya, kartu kuartet akan dapat bertahan lama 
karena terbuat dari kertas jenis ivory yang tebal. Dilihat dari desainnya, media kartu 
kuartet ini lebih menarik karena memadukan beberapa warna dan gambar yang 
disukai anak-anak.  
Pemilihan kartu kuartet ini juga dipilih karena belum banyak dijumpai kartu 
yang dapat digunakan sebagai media pengembangan kosakata anak melalui 
permainan. Kegiatan yang menyenangkan dan menggembirakan bagi anak melalui 
bermain akan menciptakan situasi yang nyaman bagi anak untuk belajar. Bermain, 
menurut Vygotsky (dalam Musfiroh, 2005: 11) merupakan sumber perkembangan 
anak, terutama untuk aspek berpikir. Menurut Vygotsky, anak tidak serta merta 
menguasai pengetahuan karena faktor kematangan, tetapi lebih karena adanya 
interaksi aktif dengan lingkungannya. Dengan demikian maka media kartu kuartet 
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tersebut digunakan melalui permainan sederhana sehingga melalui bermain anak 
juga dapat berinteraksi dengan lingkungannya.  
Berdasarkan analisis situasi tersebut maka, peneliti bermaksud ingin 
mengembangkan media yang mampu mempermudah dalam mengenalkan kosakata 
pada anak TK Kelompok B dengan menggunakan  media kartu kuartet melalui 
permainan. Selain itu, peneliti juga berharap aspek-aspek lain seperti sosial 
emosional dan kognitif anak dapat berkembang melalui media ini yang digunakan 
melalui permainan. 
 
B. Identifikasi Masalah 
 Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, dapat 
diidentifikasikan beberapa permasalahan sebagai berikut. 
1. Penyampaian materi pengenalan kosakata di Taman Kanak-Kanak dengan  
tulisan-tulisan berbentuk lembar kerja anak atau pendidik yang menulis di 
papan tulis, sehingga anak kurang tertarik dengan materi pembelajaran.  
2. Keterbatasan media pengenalan kosakata yang dimiliki sekolah, sehingga guru 
jarang menggunakan media dalam pembelajaran. Akibatnya, anak sering 
kebingungan dan kurang memahami pembelajaran yang disampaikan guru.  
3. Kurangnya keterlibatan anak dalam proses pembelajaran secara langsung. 
4. Belum pernah ada media pembelajaran dalam bentuk kartu kuartet yang 
digunakan dalam pembelajaran di kelas untuk meningkatkan jumlah kosakata 
pada anak, sehingga penguasaan kosakata anak masih kurang. 
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C. Pembatasan Masalah 
 Beberapa permasalahan sudah diidentifikasi, sehingga diperlukan sebuah 
pembatasan masalah agar pengembangan dapat lebih fokus dan mendalam. 
Penelitian ini dibatasi pada kurangnya jumlah kosakata pada anak, sehingga perlu 
pengembangan media pembelajaran untuk mengembangkan kosakata pada anak 
kelompok B TK Pertiwi 51 Tulasan. 
 
D. Rumusan Masalah 
 Dari latar belakang masalah yang telah dikemukakan, dapat disusun rumusan 
masalah sebagai berikut, ”Bagaimana menghasilkan media kartu kuartet yang layak 
untuk mengembangkan kosakata pada anak kelompok B TK Pertiwi 51 Tulasan 
Mulyodadi Bambanglipuro Bantul?” 
 
E. Tujuan Penelitian 
 Tujuan yang ingin dicapai dari penelitian pengembangan ini adalah 
menghasilkan media kartu kuartet yang layak untuk mengembangkan kosakata 
pada anak kelompok B TK Pertiwi 51 Tulasan Mulyodadi Bambanglipuro Bantul. 
 
F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
 Media kartu kuartet ini merupakan sebuah media berupa kartu yang memiliki 
gambar dan kata yang bertujuan untuk mengembangkan kosakata pada anak Taman 
Kanak-kanak kelompok B TK Pertiwi 51 Tulasan Mulyodadi Bambanglipuro 
Bantul. Untuk spesifikasi dari media ini adalah sebagai berikut: 
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1. Terdiri dari sejumlah 12 set kartu yang terdiri dari empat kartu pada setiap 
setnya. Terdapat 6 set kartu berisi pengembangan tema  kebutuhanku dan 6 set 
kartu berisi pengembangan tema pekerjaan. Judul kartu pada tema kebutuhanku 
adalah sebagai berikut. 
a. Minuman ( susu, kopi, jus, air mineral) 
b. Pakaian ( rok, celana, kaos, kemeja) 
c. Buah-buahan ( mangga, pepaya, kelapa, nangka) 
d. Sayuran ( bayam, labu, tomat, sawi) 
e. Belajar ( membaca, menulis, berhitung, menggambar) 
f. Olahraga ( berlari, bersepeda, bermain bola, berenang) 
Terdapat 6 set kartu berisi tema pekerjaan dengan judul sebagai berikut. 
a. Dokter ( rumah sakit, jarum suntik, obat, stetoskop) 
b. Petani ( sawah, padi, traktor, cangkul) 
c. Pegawai pos ( kantor pos, surat, kotak pos, perangko) 
d. Nelayan ( laut, jala, ikan, perahu) 
e. Penjahit ( mesin jahit, benang, pakaian, jarum) 
f. Koki ( dapur, celemek, makanan, kompor) 
2. Setiap media terdiri dari 3 bagian, judul pada bagian atas, dua baris vertikal 
untuk sub judul, dan gambar. 
3. Memiliki ukuran 8 x 12 cm. 
4. Didesain langsung menggunakan aplikasi corelDRAW x7 sehingga gambar 
yang dihasilkan baik dan tidak pecah. Selain itu warna-warna yang digunakan 
adalah warna cerah. Warna yang digunakan dalam kartu adalah merah, hijau, 
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biru, kuning, orange, dan ungu, yang bertujuan untuk menarik dan memusatkan 
perhatian anak. 
5. Dicetak menggunakan kertas jenis ivory260. 
6. Dapat digunakan dalam setiap model pembelajaran baik di sekolah maupun di 
luar sekolah dengan bimbingan guru sebagai fasilitator di sekolah dan 
pendamping di luar sekolah. 
7. Dilengkapi dengan buku panduan cara bermain kartu kuartet. 
 
G. Pentingnya Pengembangan 
 Media pembelajaran merupakan salah satu faktor penunjang dalam proses 
peningkatan kualitas pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran juga berfungsi 
untuk memberikan gambaran konkret, menarik perhatian serta melibatkan keaktifan 
anak dalam pembelajaran.  Melalui media pembelajaran, memungkinkan pendidik 
untuk memberikan sebuah penguatan dalam pemahaman, meningkatkan motivasi, 
mengkongkritkan pemikiran dan menambah gairah atau daya tarik peserta didik. 
 Minimalnya penggunakan media dan pembelajaran yang kurang sesuai 
dengan perkembangan anak merupakan alasan pengembangan media kartu kuartet 
ini. Dengan penggunaan media ini diharapkan pembelajaran lebih variatif, menarik, 
menyenangkan, memotivasi dan yang paling penting adalah sesuai dengan dunia 
anak dan perkembangan anak. Sehingga media ini diharapkan dapat menjadi 
referensi  baru sebagai sumber dan media pembelajaran yang praktis, efektif dan 
mudah untuk digunakan di sekolah maupun dirumah. Selain itu diharapkan anak 
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akan lebih aktif dalam pembelajaran, termotivasi dan dengan mudah mengenal 
berbagai macam kosakata melalui permainan kartu kuartet. 
 
H. Manfaat Penelitian 
 Hasil dari penelitian pengembangan kartu kuartet memiliki manfaat sebagai 
berikut: 
1. Manfaat Teoritis 
Hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan referensi bagi peneliti selanjutnya dan 
memperkaya temuan bidang grafis untuk pembelajaran anak usia dini. 
2. Manfaat Praktis 
a. Bagi Siswa 
1. Pembelajaran yang menyenangkan dengan mudah mengembangkan 
kosakata melalui kartu kuartet. 
2. Meningkatkan minat dan rasa ingin tahu anak terhadap berbagai kosakata. 
b. Bagi Guru 
Hasil penelitian ini sebagai alternative media pembelajaran untuk 
mengembangkan kosakata pada anak.  
c. Bagi Sekolah 
Hasil penelitian ini dapat menambah ketersediaan media pembelajaran berupa 





A. Tinjauan Tentang Kosakata 
1. Hakikat Kosakata 
 Banyak pengertian tentang kosakata, kosakata merupakan alat utama yang 
harus dimiliki seseorang dalam belajar bahasa yang berfungsi untuk 
mengungkapkan ide atau gagasan. Menurut Soedjito & Saryono (2011: 3) kosakata 
adalah perbendaharaan kata atau kekayaan kata yang dimiliki oleh sesuatu bahasa. 
Hastuti (1993: 14) mengemukakan bahwa kosakata atau vokabuler disebut juga 
perbendaharaan kata, yaitu kata-kata yang terdapat dalam suatu bahasa. Sejalan 
dengan pendapat Keraf (1991: 24) menyatakan bahwa kosakata atau 
pembendaharaan kata suatu bahasa adalah keseluruhan kata yang dimiliki oleh 
sebuah bahasa. Pendapat Keraf tersebut memberikan penegasan bahwa 
sesungguhnya kosakata itu merupakan keseluruhan kata yang dimiliki suatu bahasa. 
 Nurgiyantoro (2011: 338) menyatakan bahwa kosakata atau perbendaharaan 
kata adalah kekayaan kata yang dimiliki oleh suatu bahasa yang berfungsi 
membentuk kalimat yang mengutarakan isi pikiran baik secara lisan maupun 
tertulis. Senada dengan itu, Kridalaksana (dalam Sabarti et al, 1991: 40) 
menyatakan bahwa kosakata sama dengan leksikon atau perbendaharaan kata yang 
dimiliki oleh penulis, pembicara atau suatu bahasa juga merupakan daftar kata yang 
disusun seperti kamus tetapi dengan penjelasan yang singkat dan praktis. Kosakata 
merupakan komponen bahasa yang memuat semua informasi tentang makna 
pemakain kata dalam suatu bahasa. 
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 Hal yang paling penting dalam berkomunikasi adalah kosakata, karena tanpa 
kosakata seseorang tidak mampu berkomunikasi baik secara lisan maupun tertulis. 
Kosakata merupakan komponen yang paling penting dalam belajar bahasa. 
Semakin banyak perbendaharaan kata semakin baik kualitas berbahasa seseorang. 
Dari definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa kosakata merupakan perbendaharaan 
kata atau kekayaan kata berisi komponen bahasa yang memuat informasi makna 
pemakaian kata yang dimiliki suatu bahasa dan berfungsi untuk mengutarakan isi 
pikiran baik secara lisan maupun tertulis.  
2. Tahap Perkembangan Fonologi Anak 
 Perkembangan fonologi anak usia dini yang dimuat dalam jurnal Maharany 
(2016) menjelaskan bahwa perkembangan fonologi anak pada usia ini masih sukar 
mengucapkan beberapa kombinasi huruf, beberapa huruf yang masih sukar 
diucapkan seperti [r], [s], [k], [j], dan [t]”. Pada periode ini anak mulai 
mengucapkan perkataan yang pertama, meskipun belum lengkap. Misalnya : atit 
(sakit), agi (lagi), itut (ikut), atoh (jatuh). Pada masa ini terdapat beberapa huruf 
yang masih sukar diucapkan diantaranya [r], [s], [k], [j], dan [t]. Kemahiran bahasa 
anak pada tahap ini sangat cepat, yaitu dimulai dengan dapat menyebutkan kalimat 
satu kata dalam artian kata tersebut mulai memiliki tujuan dan arti sesuai maksud 
anak, lalu periode kalimat dua kata sebagai akibat dari bertambahnya 
perbendaharaan kata anak yang diperoleh dari lingkungannya juga adanya 
perkembangan kognitif serta fungsi-fungsi lain pada anak. Ketika tahap 
pemerolehan bahasa yang sebenarnya dimulai, maka akan terdapat urutan peringkat 
perkembangan yang teratur dan tidak berubah, perkembangan ini bergerak dari 
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bentuk yang sederhana kepada bentuk yang rumit. Kerumitan suatu bunyi 
ditentukan oleh jumlah fitur yang dimiliki oleh bunyi itu dalam satu sistem dan 
bukan berdasarkan bunyi satu demi satu. 
 Selanjutya, dalam jurnal Maharany (2016) berdasarkan kerumitan bunyi 
tersebut, konsonan hambat akan dapat lebih dahulu dikuasai dibandingkan dengan 
frikatif dan aprikatif. Bunyi yang terakhir diperoleh oleh seorang anak adalah 
bunyi-bunyi likuida seperti [l], dan [r], dan bunyi luncuran [y] dan [w]. Data 
tersebut menyebutkan bahwa anak-anak akan lebih dulu menguasai huruf [b], [p], 
[d], dan [t] daripada bunyi [f], dan [s]. Perkembangan fonologi serta kemampuan 
anak untuk menyebutkan bunyibunyi ini terus berkembang sejalan dengan 
perkembangan alat artikulasi anak. Pemilihan kosakata pada materi yang digunakan 
dalam pengembangan media kartu kuartet memperhatikan perkembangan fonologi 
anak usia 5-6 tahun. 
3. Tahap Penguasaan Kosakata 
  Purwo (dalam Yunisah, 2007: 11) menyatakan bahwa penguasaan kosakata 
merupakan ukuran pemahaman seseorang terhadap kosakata suatu bahasa dan 
kemampuannya menggunakan kosakata tersebut baik secara lisan maupun secara 
tertulis. Menurut Zuchidi (dalam Murti, 2011: 26) penguasaan kosakata adalah 
kemampuan seseorang untuk mengenal, memahami, dan menggunakan kata-kata 
dengan baik dan benar dengan mendengar, berbicara, membaca, dan menulis. 
 Penguasaan kosakata anak dimulai dengan mempelajari kata-kata secara 
individu ketika anak mulai belajar berbicara kemudian berkembang terus menerus  
seiring perkembangannya. Yusuf (2011: 119) menyatakan bahwa perkembangan 
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perbendaharaan kata anak berkembang dimulai secara lambat pada usia dua tahun 
pertama kemudian mengalami tempo cepat pada usia prasekolah dan terus 
meningkat setelah masuk sekolah. Kosakata tersebut selalu mengalami perluasan 
sesuai dengan perkembangan usia.  
 Keraf (2008: 65-66) mengemukakan beberapa tahapan tingkat perluasan 
kosakata seseorang yaitu masa kanak-kanak, masa remaja, dan masa dewasa. Pada 
masa kanak-kanak, seorang anak menguasai kosakata cenderung untuk 
mengungkapkan gagasasan-gagasan yang konkrit. Pada masa ini anak memiliki 
rasa ingin tahu yang besar terhadap segala sesuatu yang didapat dari panca 
inderanya, terutama yang berkaitan dengan kebutuhan pokoknya seperti makan, 
minum, nama bagian tubuh, anggota keluarga, bagian-bagian rumah dan semua 
yang ada di sekitarnya. 
 Ramli (2005: 54-55) mengemukakan bahwa pada anak usia  prasekolah anak 
telah menguasai dasar-dasar sintaksis dan semantik, yaitu telah belajar bagaimana 
kalimat dibentuk dan kata-kata digunakan untuk mengkomunikasikan makna. Anak 
prasekolah dapat mengembangkan dan membangun landasan konseptual dan 
bahasa melalui percakapan langsung dengan orang yang lebih dewasa, orang tua, 
pengasuh, guru, dan teman sebaya. 
 Sejalan dengan pendapat-pendapat para ahli di atas, kurikulum Taman 
Kanak-kanak, menyebutkan bahwa perkembangan bahasa anak TK Kelompok B 
yang berhubungan tentang kemampuan penguasaan kosakata untuk menambah 
perbendaharaan kata adalah sebagai berikut: 
a)Membedakan kata-kata yang mempunyai suku kata awal yang sama 
(misal: kaki-kali) dan suku kata akhir yang sama (misal: sama-nama), dll, 
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b) mengelompokkan kata-kata yang sejenis, c) mau mengungkapkan 
pendapat secara sederhana, d) melengkapi kalimat sederhana yang sudah 
dimulai dengan guru, misal: Kemarin ibu pergi ke....., dan e) menyebutkan 
kata-kata yang mempunyai huruf awal sama misal: bola, buku, baju,dan 
lain-lain. 
 
 Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa penguasaan kosakata 
yang dimiliki oleh anak dimulai dari mengenal, memahami, dan menggunakan 
kata-kata yang diketahui melalui panca inderanya. Kosakata yang dikuasai anak 
berkaitan dengan kebutuhan pokok yang berada di sekitarnya dan terus berkembang 
seiring perkembangan serta bertambahnya usia anak. 
4. Karakteristik Kosakata Anak 
 Karakteristik kosakata anak usia TK merupakan perkembangan dari fase –
fase yang telah dilalui sebelummnya, yaitu penguasaan kata yang belum lengkap 
menjadi dapat menyebut beberapa kosakata sederhana. Menurut Darjowodjojo 
(dalam Musfiroh, 2008: 48) pada usia 4 tahun anak menguasai 1792 kata dan  
menjadi 2932 pada usia 5 tahun. Kata-kata tersebut meliputi nomina (kata benda), 
verbal (kata kerja), adjectiva (kata sifat), dan kata fungsi. Anak usia prasekolah 
sudah mampu menggunakan kata benda dengan tepat walaupun masih mengalami 
kebingungan pada kata-kata ulang dan kata berimbuhan. Pertumbuhan kosakata 
anak sangat dipengaruhi oleh lingkungan sekitar anak, semakin banyak kata yang 
diperoleh anak dari lingkungan maka semakin banyak pula kosakata yang dimiliki 
anak.  Senada dengan itu, Keraf (dalam Suhartono, 2005: 194) menyatakan bahwa 
kosakata yang sesuai dengan karakteristik anak dibagi menjadi empat jenis, yaitu: 
a) kata benda yaitu nama dari suatu benda dan segala sesuatu yang dibendakan; b) 
kata sifat yaitu kata yang menyatakan sifat atau keadaan suatu benda; c) kata kerja 
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yaitu semua kata yang menggambarkan perilaku dan perbuatan; d) kata tugas yaitu 
semua kata yang berguna untuk memperluas kalimat. 
 Hurlock (1978: 187-188) menyatakan bahwa pengembangan kosakata anak 
meliputi kosakata umum dan kosakata khusus. Kosakata umum meliputi kata 
benda, kata kerja, kata sifat, kata keterangan, kata perangai, dan kata ganti. 
Sedangkan kosakata khusus meliputi kosakata warna, jumlah kosakata, kosakata 
waktu, kosakata uang, kosakata ucapan, popular, kosakata sumpah, dan bahasa 
rahasia. Kosakata umum lebih mudah dipelajari karena kosakata tersebut lebih 
banyak digunakan dalam kehidupan sehari-hari. 
 Berdasarkan karakteristik kosakata anak, maka dalam penelitian ini peneliti 
melakukan penelitian menggunakan lebih banyak kata benda meliputi benda-benda 
konkrit yang ada disekitar anak dan sesuai dengan tema pembelajaran yang ada di 
TK dan beberapa kata kerja. Keraf (dalam Suhartono 2005: 194) menyebutkan 
bahwa kata benda adalah nama dari suatu dan segala sesuatu yang dibendakan. 
Berdasarkan wujudnya dibagi menjadi dua jenis yaitu kata benda konkrit dan kata 
benda abstrak. Kata benda konkrit adalah suatu benda yang dapat ditangkap oleh 
panca indera. Kata benda abstrak adalah nama-nama benda yang tidak dapat 
ditangkap oleh panca indera. 
 Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kosakata anak dapat dipelajari 
dengan mudah dan sederhana dari apa yang dialami anak dalam kehidupan sehari-
hari. Karakteristik kosakata anak yang mudah dipelajari adalah kosakata dasar dan 
umum. Kosakata dalam penelitian ini meliputi kata benda dan kata kerja yang ada 
disekitar anak dan dari apa yang didapatkan anak melalui panca inderanya. 
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5. Cara Anak Mempelajari Kosakata 
 Banyak cara untuk mempelajari kosakata. Anak memiliki karakteristik 
tersendiri dalam mempelajari kosakata. Dale (dalam Tarigan, 1986: 6) menyatakan 
bahwa cara anak mempelajari kosakata ada 2 cara, yaitu: pertama, anak mendengar 
kata-kata dari orang tua, anak yang lebih tua, teman sepermainan, televisi atau 
radio, tempat bermain, toko, pusat perbelanjaan, dan kantor pos. Kedua, anak 
mengalami sendiri dengan mengatakan benda-benda, memakannya, merabanya, 
menciumnya, dan meminumnya.  
 Anak akan belajar kosakata melalui apa yang didengar oleh anak dan apa 
yang dialami sendiri oleh anak. Salah satu cara anak mempelajari kosakata dengan 
mengatakan benda-benda melalui permainan. Permainan didesain khusus untuk 
meningkatkan kosakata anak. Keterlibatan anak secara langsung dalam sebuah 
permainan, akan menambah kosakata melalui pengalaman-pengalaman yang anak 
alami sendiri sehingga kosakata akan berkembang dengan optimal. 
B. MEDIA PEMBELAJARAN 
1.  Pengertian Media Pembelajaran 
 Kata media berasal dari bahasa Latin medius yang secara harafiah berarti 
‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’ (Arsyad, 2006: 3). Banyak definisi dan 
pembatasan media oleh para ahli. Menurut Sadiman (2005: 7) menjelaskan bahwa 
media adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk menyalurkan pesan 
dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian 
dan minat serta perhatian anak sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi. 
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 Sementara itu Briggs (dalam Sadiman, 2005: 6) berpendapat bahwa media 
adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk 
belajar. Rossi & Breidle (dalam Sanjaya, 2008: 204) mengemukakan bahwa media 
pembelajaran adalah seluruh alat dan bahan yang dapat dipakai untuk tujuan 
pendidikan, seperti radio, televisi, buku, koran, majalah, dan sebagainya. Menurut 
Gerlach & Ely (dalam Arsyad,. 2006: 3), media apabila dipahami secara garis besar 
adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat 
anak mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. 
 Pada dasarnya terdapat kesamaan bahwa media adalah alat dan bahan yang 
digunakan dalam kegiatan pembelajaran untuk menyalurkan pesan dari pengirim 
pesan (guru) ke penerima pesan (anak) sehingga dapat merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian serta minat anak guna memperoleh pengetahuan, keterampilan 
dan sikap. Untuk itu berdasarkan telaah di atas pengembangan media pembelajaran 
adalah suatu proses penyempurnaan suatu komponen yang dijadikan sumber belajar 
atau wahana fisik yang ada di lingkungan anak yang dapat merangsang dan 
membantu proses belajar. 
2. Jenis dan Karakteristik Media Pembelajaran 
 Banyak sekali usaha para ahli untuk mengklasifikasikan jenis media 
berdasarkan karakteristik atau ciri-ciri khas suatu media berbeda menurut tujuan 
atau maksud pengelompokannya. Dari contoh pengelompokan oleh Schraman 
(dalam Sadiman, 2005: 28), kita dapat melihat media menurut karakteristik 
ekonomisnya, lingkup sasarannya yang dapat diliput, dan kemudahan kontrol 
pemakaian. Karakteristik media juga dapat dilihat menurut kemampuan 
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membangkitkan rangsangan indera penglihatan, pendengaran, perabaan, 
pengecapan, maupun penciuman atau kesesuaiannya dengan tingkatan hierarki 
belajar seperti yang digarap oleh Gadne. Karakteristik ini sebagaimana yang 
diungkapkan Kemp (dalam Sadiman, 2005: 28) merupakan dasar pemilihan media 
sesuai dengan situasi belajar tertentu. 
 Media pembelajaran jika dilihat dari perkembangan teknologi dapat 
dikelompokkan kedalam empat kelompok, yaitu: (a) media hasil teknologi cetak, 
(b) media hasil teknologi audio-visual, (c) media hasil teknologi yang berdasarkan 
komputer, dan (d) media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer (Arsyad, 
2006: 29). Sedangkan berdasarkan bentuk dan dimensinya, media pembelajaran 
dibedakan menjadi empat jenis, yaitu: 1) media grafis dua dimensi; 2) media tiga 
dimensi; 3) media proyeksi; dan 4) penggunaan lingkungan sebagai media 
pembelajaran (Sudjana & Rivai, 2010: 3-4). Media pembelajaran memiliki beragam 
jenis. Setiap jenis media pembelajaran memiliki karakteristik yang berbeda-beda. 
 Wibawa & Mukti (1991: 25-56) mengklasifikasikan media menurut 
kesamaan karakteristik dan kekhususannya sebagai berikut. 
a. Media Audio. Media audio berkaitan dengan indra pendengaran dan pesan yang 
akan disampaikan dituangkan dalam lambang-lambang auditif verbal, 
nonverbal maupun kombinasinya. Yang termasuk media audio antara lain radio, 
piringan audio, pita audio, tape recorder, phonograph, telepon, laboratorium 
bahasa, public address system, dan rekaman tulisan jauh.  
b. Media Visual. Media visual dibedakan menjadi dua yaitu media visual diam dan 
media visual gerak. Jenis media yang dapat diklasifikasikan dalam media visual 
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diam antara lain foto, ilustrasi, kartu kata bergambar, gambar pilihan dan 
potongan gambar, film bingkai, film rangkai, transparasi, proyektor tak tembus 
pandang, mikrofis, grafik, bagan, diagram, peta, globe, dll. Sedangkan media 
visual gerak meliputi gambar-gambar proyeksi bergerak seperti film bisu dan 
sebagainya. 
c. Media Audio Visual. Media audio visual menggabungkan antara media audio 
dan visual sehingga bisa mengatasi kekurangan kedua media tersebut. Media 
audio visual dibedakan menjadi dua, yaitu media audio visual diam seperti TV 
diam, film rangkai suara, halaman bersuara, buku bersuara dan lain sebagainya. 
Media audio visual gerak seperti film bersuara, pita, video, film TV dan lain 
sebagainya.  
d. Media Serbaneka. Media serbaneka merupakan media yang memiliki 
karakteristik khusus seperti papan tulis board, bermain peran, kerja lapangan, 
belajar dengan bantuan komputer. 
 Banyak sekali pendapat para ahli tentang jenis dan karakteristik media 
pembelajaran. Tetapi dalam hal ini dapat ditarik kesimpulan bahwa media 
pembelajaran memiliki jenis yang beragam menurut beberapa kriteria pembagian 
tertentu. Untuk media yang akan dikembangkan peneliti termasuk ke dalam media 
teknologi hasil cetak, karena proses produksi media ini dengan metode cetak pada 





3. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
 Media bukan hanya sekedar alat bantu mengajar bagi guru. Penggunaan 
media dalam  pembelajaran diharapkan mampu memberikan kemudahan belajar 
bagi anak untuk mencapai tujuan pembelajaran. Selain memberikan  kemudahan 
belajar, media pembelajaran memiliki banyak manfaat. Menurut Arsyad (2006: 15) 
salah satu fungsi utama dari media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar 
yang turut mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan 
diciptakan oleh guru. Hamalik (dalam Arsyad, 2006: 15) mengemukakan bahwa 
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis 
terhadap anak. 
  Sudjana & Rivai (2010: 2) mengungkapkan bahwa manfaat media 
pembelajaran dalam proses belajar siswa antara lain sebagai berikut: (a) 
pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan 
motivasi belajar, (b) bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat 
lebih dipahami oleh para siswa, dan memungkinkan siswa menguasai tujuan 
pengajaran lebih baik, (c) metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-
mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa 
tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk 
setiap jam pembelajaran, (d) siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab 
tidak hanya mendengarkan uraian guru tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 
melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain. Selain itu menurut Sadiman, (2005: 
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17-18) secara umum media pembelajaran mempunyai manfaat, sebagai berikut, 1) 
memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu verbalistik (dalam bentuk kata-kata 
saja), 2) membatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera, 3) penggunaan 
secara tepat dan bervariasi dapat mengatasi sikap positif anak didik, 4) kemampuan 
memberikan rangsangan yang sama dan menimbulkan persepsi yang sama. Setelah 
mengetahui manfaat di atas ternyata media pembelajaran juga mempunyai beberapa 
fungsi.  
  Menurut Kemp & Dayton (dalam Arsyad, 2006: 19) media pembelajaran  
dapat memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu digunakan untuk perorangan, 
kelompok, atau kelompok pendengar yang besar jumlahnya, yaitu (1) memotivasi 
minat atau tindakan, (2) menyajikan informasi, dan (3) memberi intruksi. Untuk 
memenuhi fungsi motivasi, media pembelajaran dapat direalisasikan dengan teknik 
drama atau hiburan. Hasil yang diharapkan adalah melahirkan minat dan 
merangsang atau memotivasi anak. Untuk tujuan informasi, penyajiannya pun dapat 
berbentuk hiburan, drama atau teknik motivasi. Selain itu isi penyajiannya bersifat 
umum, berfungsi sebagai pengantar, ringkasan laporan, atau pengetahuan latar 
belakang. Untuk tujuan intruksi dimana informasi yang terdapat dalam media itu 
harus melibatkan anak baik benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang 
nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi.  
 Beberapa fungsi media pembelajaran yang disebutkan di atas memiliki suatu 
benang merah yaitu untuk dapat memudahkan anak yang menerima pesan melihat, 
meneliti, memahami, sesuatu yang tidak mungkin dihadirkan ke dalam kelas. Media 
pembelajaran juga menjadi penarik minat anak untuk belajar, sehingga jelas bahwa 
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selain untuk memudahkan pemahaman anak terhadap materi pelajaran. Dengan 
penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar khususnya dalam pendidikan 
di Taman Kanak-kanak diharapkan akan menyajikan pembelajaran yang lebih 
bermakna dan menyenangkan. Selain itu seorang anak cenderung berpikir dari yang 
konkret menuju yang abstrak, dari yang sederhana menuju hal yang lebih rumit. 
Penggunaan media pembelajaran erat kaitannya dengan tahapan berpikir tersebut, 
sebab melalui media pembelajaran hal-hal abstrak dapat dikonkretkan dan hal-hal 
yang rumit dapat disederhanakan dan lebih menyenangkan. 
4. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 
 Banyak sekali fungsi dan manfaat media dalam sebuah  pembelajaran. 
Langkah selanjutnya adalah menentukan pemilihan media pembelajaran yang akan 
digunakan dalam proses pembelajaran di kelas.  Karena pembelajaran yang efektif 
memerlukan perencanaan yang baik. Media yang akan digunakan dalam proses 
pembelajaran itu juga memerlukan perencanaan yang baik pula. Untuk itu 
pemilihan media pembelajaran haruslah disesuaikan dengan kriteria pemilihan 
media pembelajaran yang baik.  Sadiman (2005: 84) mengemukakan bahwa dasar 
pertimbangan pemilihan media pembelajaran yaitu dapat memenuhi kebutuhan atau 
dapat mencapai tujuan yang diinginkan atau tidak.  
 Kemp (1994: 191) dalam pemilihan media pembelajaran, berbagai bahan 
dapat dipilih untuk suatu program tertentu dan masing-masing dapat dicocokan 
untuk suatu bagian khusus dalam kegiatan belajar. Ibrahim & Sukmadinata (2010: 
120-121) mengemukakan beberapa faktor yang perlu diperhatikan dalam memilih 
media yang tepat sebagai berikut.  
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a. Jenis kemampuan yang akan dicapai, sesuai dengan tujuan pengajaran. Memilih 
media pengajaran perlu mempertimbangkan seberapa jauh media tersebut 
ampuh mengembangkan kemampuan atau perilaku yang terkandung dalam 
rumusan tujuan yang akan dicapai. 
b. Kegunaan dari berbagai jenis media itu sendiri. Setiap media memiliki 
kegunaan sendiri-sendiri, hal ini harus dijadikan bahan pertimbangan. 
c. Kemampuan guru menggunakan suatu jenis media. Kesederhanaan pembuatan 
dan penggunaan media sering menjadi faktor penentu bagi guru dalam memilih 
media.  
d. Keluwesan atau fleksibilitas dalam penggunaannya. Artinya seberapa jauh 
media tersebut dapat digunakan dengan praktis dalam berbagai situasi dan 
mudah dipindahkan dari satu tempat ke tempat lain. 
e. Kesesuaiannya dengan alokasi waktu dan sarana pendukung yang ada. Memilih 
media harus disesuaikan dengan alokasi waktu yang tersedia bagi pengajaran 
yang bersangkutan dan perlu diperhatikan sarana/prasarana yang ada seperti 
listrik, lampu, dan lain-lain. 
f. Ketersediaan media. Media yang terbaik terkadang tidak tersedia, sehingga guru 
harus memilih media yang lain karena media tersebut tersedia dan mudah 
menyediakannya. 
g. Biaya. Biaya yang dikeluarkan untuk menggunakan media tertentu hendaklah 
benar-benar seimbang dengan hasil yang diharapkan dapat dicapai. 
Dari berbagai macam kriteria tersebut dapat disimpulkan bahwa dalam 
mengembangkan media pembelajaran terdapat hal-hal yang harus terpenuhi. Guru 
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harus mempunyai kemampuan untuk mengembangkan media pembelajaran yang 
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Seperti yang dipaparkan Zaman (2009: 7-
8) dalam mengembangkan suatu media pembelajaran untuk anak usia dini  terdapat 
beberapa syarat yang harus diperhatikan yaitu: 
1) Syarat edukatif 
Media pembelajaran harus disesuaikan dengan program pendidikan yang  
berlaku sehingga pembuatannya akan sangat membantu pencapaian tujuan-tujuan  
yang terdapat di dalam program pendidikan yang disusun. Secara lebih terperinci 
syarat edukatif yakni: 
(a) Media pembelajaran dibuat disesuaikan dengan memperhatikan program 
kegiatan pendidikan (program pendidikan/kurikulum yang berlaku). 
(b) Media pembelajaran yang dibuat disesuaikan dengan didaktik metodik artinya 
membantu keberhasilan kegiatan pendidikan, mendorong aktivitas dan 
kreativitas anak dan sesuai dengan kemampuan (tahap perkembangan anak).  
2) Syarat teknis 
Persyaratan teknis yang harus diperhatikan dalam pembuatan media 
pembelajaran berkaitan dengan hal-hal teknis seperti, pemilihan bahan, kualitas 
bahan, pemilihan warna, kekuatan bahan dalam suhu-suhu tertentu dan lain 
sebagainya. Secara lebih rinci syarat-syarat teknis dalam pembuatan media 
pembelajaran sebagai berikut: 
(a) Media pembelajaran dirancang sesuai dengan tujuan, fungsi sarana (tidak 
menimbulkan kesalahan konsep), contoh dalam membuat balok bangunan, 
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ketepatan bentuk dan ukuran yang akurat mutlak dipenuhi karena jika 
ukurannya tidak tepat akan menimbulkan kesalahan konsep. 
(b) Media pembelajaran hendaknya multiguna walaupun ditujukan untuk tujuan 
tertentu, tidak menutup kemungkinan digunakan untuk tujuan pengembangan 
lainnya. 
(c) Media pembelajaran dibuat dengan menggunakan bahan yang mudah didapat 
di lingkungan sekitar, murah atau dari bahan bekas/sisa. 
(d) Aman (tidak mengandung unsur yang membahayakan anak misalnya tajam, 
beracun, dan lain-lain).  
(e) Media pembelajaran hendaknya awet, kuat dan tahan lama. 
(f) Mudah dalam pemakaian, menambah kesenangan anak untuk bereksperimen 
dan bereksplorasi. 
(g) Dapat digunakan secara individual, kelompok dan klasikal. 
3) Syarat estetika 
Persyaratan estetika ini menyangkut unsur keindahan media pembelajaran 
yang dibuat. Unsur keindahan/ estetika ini sangat penting diperhatikan karena akan 
memotivasi dan menarik perhatian anak untuk menggunakannya. Hal-hal yang 
lebih rinci yang berkaitan dengan syarat estetika menyangkut hal-hal sebagai 
berikut: 
(a) Bentuk yang elastis, ringan (mudah dibawa). 
(b) Keserasian ukuran (tidak terlalu besar atau terlalu kecil). 
(c) Warna (kombinasi warna) serasi dan menarik. 
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 Pengembangan media kartu kuartet yang dilakukan hendaknya 
memperhatikan kriteria dan syarat-syarat diatas. Dalam penilaian ahli materi harus 
memenuhi syarat edukatif dan untuk penilaian ahli media memperhatikan syarat 
teknis dan syarat estetika. Hal ini bertujuan agar media yang dikembangkan tepat 
guna dan dapat mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.  
5. Permainan sebagai Media Pembelajaran  
 Permainan merupakan salah satu media yang dapat dipilih guru untuk 
merangsang minat dan motivasi anak untuk belajar. Menurut Sadiman (2005: 75) 
Permainan (games) adalah setiap kontes antara para pemain yang berinteraksi satu 
sama lain dengan mengikuti aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan 
tertentu pula. Selanjutnya, Sanjaya (2008: 203) mengungkapkan bahwa 
pembelajaran dalam bentuk permainan adalah bentuk pembelajaran untuk mencari 
dan menemukan jawaban sendiri melalui prosedur dan langkah-langkah serta aturan 
permainan yang harus diikuti selama pembelajaran berlangsung. Lebih lanjut, 
Smaldino, Deborah, Russel, (2011: 39) menambahkan pendapatnya tentang 
permainan sebagai media pembelajaran seperti yang dijelaskan sebagai berikut. 
Permainan memberikan lingkungan kompetitif yang di dalamnya para pembelajar 
mengikuti aturan yang telah ditetapkan saat mereka mencari tujuan pendidikan 
yang menantang. Permainan mungkin melibatkan satu pembelajar atau satu 
kelompok pembelajar.  
 Permainan sering kali mengharuskan para pembelajar untuk menggunakan 
keterampilan menyelesaikan masalah, kemampuan untuk menghasilkan solusi, atau 
memperlihatkan penguasaan atas konten spesifik yang mengharuskan tingkat 
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akurasi dan efisiensi yang tinggi. Permainan juga bisa memberikan pengalaman 
belajar yang beraneka ragam.  Selanjutnya, suatu permainan yang digunakan untuk 
memperoleh suatu keterampilan berbahasa tertentu dengan cara yang 
menggembirakan disebut dengan permainan bahasa (Soeparno dalam Rosyidi, 
2009: 80). Menurut G.Gibbs (dalam Rosyidi, 2009: 80) “Permainan bahasa adalah 
suatu kegiatan yang terjadi didalamnya saling membantu atau saling bersaing antara 
para pembelajar untuk mencapai tujuan yang telah ditentukan dengan aturan-aturan 
tertentu.”  
 Selanjutnya, Sadiman (2005: 76) mengungkapkan bahwa setiap permainan 
mempunyai empat komponen utama, yaitu: 
a. Adanya pemain (pemain-pemain); 
b. Adanya lingkungan dimana para pemain berinteraksi; 
c. Adanya aturan-aturan main, dan  
d. Adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dicapai. 
 Selain itu, menurut Sadiman (2005: 78-80) sebagai media pendidikan, 
permainan mempunyai beberapa kelebihan sebagai berikut. 
1) Permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk dilakukan dan sesuatu 
yang menghibur. Permainan menjadi menarik sebab di dalamnya ada unsur 
kompetisi, ada keragu-raguan karena kita tak tahu sebelumnya siapa yang bakal 
menang dan kalah. 
2) Permainan memungkinkan partisipsi aktif dari anak untuk belajar. Dalam 
kegiatan belajar yang menggunakan permainan, peranan guru atau tutor tidak 
kelihatan tetapi interaksi antar anak atau warga belajar menjadi lebih menonjol. 
Di sini setiap anak/warga belajar menjadi sumber belajar bagi sesamanya.  
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3) Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. Umpan balik yang 
secepatnya atas apa yang kita lakukan akan memungkinkan proses belajar jadi 
lebih efektif. 
4) Keterampilan yang dipelajari lewat permainan jauh lebih mudah untuk 
diterapkan ke kehidupan nyata sehari-hari daripada keterampilan-keterampilan 
yang diperoleh lewat penyampaian pelajaran secara biasa. Hal ini disebabkan 
oleh uraian dibawah ini. 
5) Permainan bersifat luwes. Permainan dapat dipakai untk berbagai tujuan 
pendidikan dengan mengubah sedikit-sedikit alat, aturan maupun persoalannya. 
6) Permainan dapat dengan mudah dibuat dan diperbanyak.  
 Selanjutnya, menurut Sadiman (2005: 80-81) sebagaimana halnya media-
media yang lain, permainan mempunyai kelemahan atau keterbatasan yang patut 
dipertimbangkan antara lain: 
(a) Karena asyik, atau karena belum mengenai aturan/teknis palaksanaan;  
(b) Dalam mensimulasikan situasi sosial permainan cenderung terlalu 
menyederhanakan konteks sosialnya sehingga tidak mustahil anak justru 
memperoleh kesan yang salah; 
(c) Kebanyakan permainan hanya melibatkan beberapa orang anak saja padahal 
keterlibatan seluruh warga belajar amatlah penting agar proses belajar bisa lebih 
efektif dan efisien.  
 Selain itu, menurut Rosyidi (2009: 82-83) dalam memilih permainan bahasa, 
seorang pengajar harus memperhatikan hal-hal berikut. 
(1) Pengajar harus menentukan batasan yang jelas, sehingga memungkinkan untuk 
memilih permainan bahasa yang sesuai.  
(2) Permainan bahasa harus sesuai dengan tingkatan pengajaran, kemampuan 
peserta didik, waktu, dan tempat yang tersedia. 
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(3) Rasa aman yang melingkupi anak jangan sampai menimbulkan penyimpangan. 
(4) Harus memperhatikan keterampilan berbahasa, unsur-unsur bahasa dan model 
bahasa agar pelaksanaan latihan bahasa dengan “permainan” menjadi 
sempurna. 
(5) Jika permainan membutuhkan persiapan yang khusus, maka lebih baik 
persiapan dilakukan sebelum permainan dilaksanakan. 
(6) Sebelum permainan dimulai harus diyakinkan bahwa anak telah memahami tata 
cara pelaksanaan permainan.  
 Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa permainan dengan 
media kartu kuaret merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat 
digunakan guru sebagai alat bantu dalam menyampaikan materi pembelajaran 
kepada anak sehingga motivasi belajar anak akan muncul dan hasil pembelajaran 
di kelas akan lebih meningkat. Permainan dengan kartu kuartet dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran untuk mengembangkan bahasa khususnya kosakata 
karena selain bermain anak juga dapat belajar, memperkaya kosakata dengan 
suasana yang menyenangkan. 
C. Kajian tentang Media Kartu Kuartet 
1. Pengertian Media Kartu Kuartet 
 Kartu merupakan salah satu media yang paling sering digunakan pada 
pendidikan taman kanak-kanak. Media kartu kuartet termasuk media dua dimensi 
dan media grafis. Media dua dimensi adalah sebutan umum untuk media yang 
hanya memiliki ukuran panjang dan lebar yang berada dalam satu bidang datar. 
Media pembelajaran dua dimensi meliputi grafis, media bentuk papan, dan media 
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cetak yang penampilan isinya tergolong dua dimensi. Sedangkan media grafis 
adalah media yang mengkombinasikan fakta dan gagasan secara jelas, kuat dan 
terpadu melalui kombinasi perpaduan antara kata-kata dan gambar.  
 Menurut Wibawa & Mukti (2001: 30), media kartu  biasanya berisi kata-
kata, gambar atau kombinasi dan dapat digunakan mengembangkan 
perbendaharaan kata dalam mata pelajaran bahasa pada umumnya dan bahasa asing 
pada khususnya. Arsyad (2006: 119-120), mengemukakan bahwa kartu (kartu 
kuartet) adalah  kartu kecil yang berisi gambar, teks, atau tanda simbol yang 
mengingatkan  dan menuntun anak kepada sesuatu yang  berhubungan dengan 
materi yang sedang dipelajari.  Kartu biasanya berukuran 8 x 12 cm, atau dapat 
disesuaikan dengan besar kecilnya kelas yang dihadapi. Kartu berisi gambar-
gambar benda-benda, binatang, dan sebagainya yang dapat digunakan untuk 
melatih anak mengeja dan memperkaya kosakata. 
 Menurut Departemen Pendidikan Nasional yang terdapat pada Kamus Besar 
Bahasa Indonesia (2008: 628), kartu didefinisikan sebagai kertas tebal, berbentuk 
persegi panjang (untuk berbagai keperluan, hampir sama dengan karcis). Kuartet 
adalah kelompok, kumpulan, dan sebagainya yang terdiri atas empat (Kamus Besar 
Bahasa Indonesia, 2008: 745). Sukamelang (2010: 1) menyatakan bahwa kartu 
kuartet adalah sejenis permainan yang terdiri atas beberapa jumlah kartu bergambar 
yang dari kartu tersebut tertera keterangan berupa tulisan yang menerangkan 
gambar tersebut. Biasanya tulisan judul gambar ditulis paling atas dari kartu dan 
tulisannya lebih diperbesar atau dipertebal. Sedangkan tulisan gambar, ditulis dua 
atau empat baris secara vertikal di tengah-tengah antara judul dan gambar. Tulisan 
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yang menerangkan gambar itu biasanya ditulis dengan tinta berwarna. Ukuran dari 
kartu kuartet ini biasanya beragam, ada yang ukurannya kecil dan sedang. Jumlah 
kartu dalam kartu kuartet ada 48 lembar kartu, berarti memiliki 12 judul yang 
masing-masing memiliki 4 buah kartu.  
 Berdasarkan pendapat-pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa kartu 
kuartet merupakan  kartu yang berukuran 8 x 12 cm terdiri dari sejumlah set kartu 
bergambar dengan tema yang telah ditentukan. Pada setiap kartu terdapat judul dan 
sub judul untuk menjelaskan gambar tersebut. Pada setiap kartu terdapat judul di 
bagian tengah atas, sedangkan di atas gambar terdapat kata-kata yang merupakan 
sub tema, yakni dua baris di bagian kanan dan dua baris di bagian kiri. Salah satu 
dari empat kata tersebut mengacu kepada gambar yang terdapat di bawah kata 
tersebut dan biasanya berwarna lain atau digaris bawahi dari keempat kata yang 
terdapat pada bagian atas kartu. 
2. Kelebihan dan Kelemahan Media Kartu Kuartet 
Secara umum, media kartu kuartet memiliki kelebihan antara lain: 
a. Mudah dibawa-bawa. Dengan ukuran yang kecil dan tidak membutuhkan ruang 
yang luas sehingga dapat digunakan dimana saja, di kelas ataupun diluat kelas. 
b. Praktis. Dilihat dari cara pembuatan dan penggunaanya, media kartu kuartet 
sangat praktis.  Dalam penggunaan media ini guru tidak perlu memiliki keahlian 
khusus dan juga media ini tidak perlu menggunakan listrik. 
c. Gampang diingat. Karakterisitik media kartu kuartet adalah menyajikan pesan-
pesan pendek pada setiap kartu yang disajikan. Sajian pesan-pesan pendek ini 
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akan memudahkan anak untuk mengingat pesan tersebut. Kombinasi antara 
gambar dan teks cukup memudahkan anak untuk mengenali suatu konsep.  
d. Menyenangkan. Media kartu kuartet dalam penggunaanya melalui permainan 
yang dapat mengasah kemampuan kognitif anak. Selain itu juga membuat anak 
tidak merasa bosan, dapat menambah wawasan anak, memperkuat daya ingat 
anak, anak lebih belajar sportif dan belajar untuk bersosialisasi dengan orang 
lain karena dalam penggunaanya dimainkan oleh lebih dari satu anak. 
Berikut ini disebutkan kelemahan media kartu kuartet yaitu: a) Media kartu 
kuartet hanya menekankan pada persepsi indera penglihatan., b) Media kartu 
kuartet apabila tidak dirawat dengan baik akan mudah rusak, c) Media kartu kuartet 
melibatkan peran guru untuk mengatasi keterbatasan persepsi indera dan bimbingan 
bagi anak yang belum bisa membaca dapat dibantu secara lisan. 
Berdasarkan uraian diatas terkait penelitian untuk mengembangkan kosakata pada 
anak, kartu kuartet dipilih karena memiliki lebih banyak kelebihan dibandingkan 
kelemahannya 
3. Fungsi dan Manfaat Kartu Kuartet  
 Kartu kuartet merupakan media visual dua dimensi. Levie & Lentz (dalam 
Arsyad, 2011: 16-17) mengemukakan empat fungsi media pembelajaran, 
khususnya media visual sebagai berikut : 
a. Fungsi Atensi. Media visual berfungsi menarik dan mengarahkan perhatian 
anak untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran sehingga memungkinkan anak 
memperoleh dan mengingat isi pelajaran semakin besar. 
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b. Fungsi Afektif. Media visual seperti gambar berfungsi untuk menggugah emosi 
dan sikap anak yang menyangkut masalah sosial. 
c. Fungsi Kognitif. Media visual atau gambar berfungsi untuk memperlancar 
pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang 
terkandung dalam gambar. 
d. Fungsi Kompensatoris. Media visual berfungsi untuk mengakomodasikan anak 
yang lemah dan lambat menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan 
dengan teks atau disajikan secara verbal. 
  Selain itu, Wibawa & Mukti (1991: 28) menjelaskan bahwa media visual 
dalam proses belajar mengajar memiliki fungsi sebagai berikut. a) Meningkatkan 
kemampuan visual, b) Mengembangkan imajinasi anak, c) Membantu 
meningkatkan penguasaan anak terhadap hal-hal yang abstrak, d) Mengembangkan 
kreatifitas anak. 
 Berdasarkan paparan di atas, media visual memiliki empat fungsi, yaitu 
fungsi atensi, afektif, kognitif dan kompensatoris. Berkaitan dengan hal itu, media 
kartu kuartet yang dikembangkan memiliki fungsi untuk mengarahkan perhatian 
anak, meningkatkan kemampuan visual, mengakomodasikan anak yang lemah 
dalam memahami materi yang disajikan secara verbal, membantu anak untuk lebih 
mudah memahami dan mengingat materi, serta memberikan variasi dalam proses 
pembelajaran sehingga dapat menciptakan ingatan yang kuat sebagai usaha 




4. Karakteristik Media Kartu Kuartet 
 Wibawa & Mukti (1991: 30) menjelaskan kartu kata bergambar (kuartet) 
biasanya berisi kata-kata, gambar atau kombinasinya. Sementara itu, Arsyad (2009: 
119) menjelaskan kartu kata bergambar (kuartet) merupakan kartu kecil yang berisi 
gambar, teks, atau tanda simbol yang mengingatkan atau menuntun anak kepada 
sesuatu yang berhubungan dengan gambar itu. Lebih lanjut Arsyad menjelaskan 
bahwa kartu memiliki ukuran 8 x 12 cm. Selain itu, Indriana (2010: 69) menjelaskan 
bahwa kartu kata bergambar (kuartet) sangat menyenangkan digunakan sebagai 
media pembelajaran, bahkan bisa digunakan dalam bentuk permainan. Berdasarkan 
pendapat oleh para ahli di atas, dapat diidentifikasi bahwa karakteristik media kartu 
kuartet sebagai berikut. 
a. Media kartu kuartet merupakan media yang memiliki gambar, teks atau 
kombinasinya. Dalam penelitian pengembangan ini peneliti mengembangkan 
kartu kuartet untuk mengembangkan kosakata pada anak kelompok B dengan 
gambar membantu memvisualisasikan materi. Selain itu terdapat teks yang 
berisi keterangan untuk menerangkan gambar guna memperjelas materi. 
b. Media kartu kuartet merupakan media cetak dua dimensi. Peneliti 
menggunakan ukuran 8 x 12 dengan asumsi agar mudah dipegang dan 
digunakan untuk anak TK. 
c. Media kartu kuartat menuntun anak kepada sesuatu. Dalam hal ini, kartu kuartet 
digunakan sebagai media penyampai pesan dengan berbagai kosakata. Materi 
disusun sedemikian rupa agar menarik dan memotivasi anak dengan cara belajar 
yang berbeda. 
38 
d. Media kartu kuartet bisa dimainkan anak. Media kartu kuartet yang 
dikembangkan tidak hanya sekedar untuk ditunjukkan pada anak. Tetapi bisa 
dimainkan anak dalam situasi pembelajaran di sekolah maupun digunakan 
dirumah. 
Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa media untuk mengembangkan 
kosakata yang akan dipilih memiliki karakteristik yaitu relevan dengan tujuan, 
sederhana, esensial, menarik dan menantang. Media kartu kuartet yang akan 
dikembangkan harus memenuhi karakteristik diatas.  
5. Unsur-Unsur dan Elemen-Elemen Kartu Kuartet  
 Kartu kuartet merupakan jenis media visual dua dimensi. Membuat media 
visual dua dimensi membutuhkan suatu perencanaan yang baik. Komponen-
komponen dalam kartu kuartet harus ditata dan dipadukan agar menghasilkan 
media yang layak untuk digunakan. Peneliti dalam mengembangkan media dituntut 
untuk memiliki kemampuan untuk memadukan  antara satu komponen dengan 
komponen yang lain guna menghasilkan visualisasi yang menarik, komunikatif dan 
mampu merangsang pengguna. Pujiriyanto (2004: 36) menyatakan bahwa unsur 
komunikasi grafis yang vital adalah teks (tulisan), ilustrasi (gambar, photo), dan 
warna. Unsur-unsur inilah yang sering digunakan untuk membuat media. Selain 
unsur tersebut, ada elemen-elemen yang harus diperhatikan dalam membuat suatu 
media grafis. Elemen grafis erat kaitannya dengan pembuatan lay out media seperti 
kartu kuartet. Pujiriyanto (2004) menjelaskan elemen-elemen tersebut adalah garis, 
bentuk, tekstur, ruang/space.  
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 Unsur-unsur di atas harus ditata dengan memperhatikan prinsip-prinsip 
desain tertentu untuk menghasilkan media yang baik. Prinsip-prinsip desain 
tersebut menurut Arsyad (2006: 107) ialah sebagai berikut. 
a. Prinsip kesederhanaan 
Prinsip kesederhanaan mengacu pada jumlah elemen yang terkandung dalam 
suatu visual. Jumlah elemen yang sedikit akan memudahkan anak dalam 
menangkap dan memahami pesan yang disajikan secara visual. 
b. Prinsip keterpaduan 
Prinsip keterpaduan mengacu pada hubungan yang terdapat di antara elemen-
elemen visual yang ketika diamati akan berfungsi secara bersamasama. Elemen-
elemen harus saling terkait dan menyatu agar memudahkan anak memahami 
informasi yang dikandungnya.  
c. Prinsip penekanan  
Prinsip penekanan mengacu pada pemberian penekanan terhadap salah satu 
unsur yang akan menjadi pusat perhatian anak seperti ukuran, hubungan-
hubungan, perspektif, warna atau ruang penekanan dapat diberikan pada unsur 
terpenting. 
d. Prinsip keseimbangan 
Bentuk atau pola yang dipilih sebaiknya menempati ruang penayangan yang 
memberikan persepsi keseimbangan meskipun tidak seluruhnya simetris. 
Berdasarkan ulasan di atas, maka unsur-unsur dan elemen-elemen media grafis 
dikembangkan ke dalam media kartu kuartet. 
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 Adapun unsur-unsur dan elemen-elemen yang terdapat dalam kuartet yang 
dikembangkan adalah sebagai berikut 
a. Teks (Tulisan) 
Kartu kuartet terdiri atas bagian-bagian, salah satunya adalah teks (tulisan). 
Teks dapat berupa judul untuk mempertegas gambar dan naskah. Teks yang 
terdapat dalam media kartu kuartet berisi pesan yang akan disampaikan kepada 
pengguna. Teks berfungsi untuk menerangkan lebih rinci tentang isi pesan yang 
ingin disampaikan. Naskah teks yang terdapat di dalam kartu kuartet tidak boleh 
terlalu panjang, hal ini sejalan dengan pemikiran Arsyad. Arsyad (2009: 108) 
menjelaskan pesan yang panjang dan rumit harus dibagi-bagi menjadi ke dalam 
beberapa visual yang mudah dibaca dan dipahami.  
b. Huruf 
 Huruf merupakan unsur penting dari keberhasilan pengembangan media, 
meskipun bukan unsur utama. Huruf dapat memperkuat pesan dengan segala 
kemungkinan pendekorasian. Bentuk huruf yang digunakan dalam pengembangan 
media kartu kata bergambar ini ialah Arial. Huruf arial merupakan huruf tak berkait 
atau sans serif. Huruf ini tidak memiliki kait, bertangkai tebal, sederhana dan lebih 
mudah dibaca, sehingga cocok untuk anak usia dini. 
c. Gambar 
 Gambar merupakan komponen yang penting terdapat dalam media visual. 
Gambar yang terdapat dalam kartu kuartet sesuai dengan kosakata yang tercantum 
dalam sub-sub judu yang dipertebal. Gambar ini berfungsi untuk 
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memvisualisasikan makna tulisan sehingga diharapkan mampu mempermudah 
pemahaman dalam belajar.  
d. Warna 
 Pemilihan warna dapat menentukan respon calon pengguna media. 
Pujiriyanto (2004: 42) warna akan membuat kesan atau mood untuk keseluruhan 
gambar/grafis. Warna dapat memberikan dampak psikologis kepada orang yang 
melihat dan memberikan sugesti yang mendalam bagi manusia. Media kartu kuartet 
yang dikembangkan dalam hal ini menggunakan warna yang sederhana untuk 
menonjolkan penyajian informasi. Warna merupakan unsur visual yang penting, 
tetapi harus digunakan dengan hati-hati untuk memperoleh dampak yang baik 
(Arsyad, 2009: 112).   
e. Garis  
 Garis berfungsi sebagai pendukung keindahan, keseimbangan dan harmoni. 
Garis digunakan sebagai pembatas tepi kartu kuartet, memberi kesan tertentu dan 
pembatas antar unsur grafis lainnya.  
f. Bentuk  
 Kartu kuartet yang dikembangkan memiliki bentuk persegi panjang dengan 
ukuran 8  x 12 cm. Dengan ukuran tersebut akan memudahkan anak untuk 
memegang kartu saat digunakan.  
g. Tekstur  
 Tekstur menyangkut sifat dan fisik permukaan media kartu kuartet. Media 
kartu kuartet merupakan media yang dicetak menggunakan kertas jenis Ivory yang 
tebal, halus dan sedikit mengkilap.  
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h. Ruang atau space  
 Ruang atau space berhubungan dengan jarak antar huruf atau huruf dengan 
gambar. Peneliti dalam hal ini mengatur ruang/space media kartu kuartet supaya 
jelas untuk dilihat dan memberikan kesan yang baik 
Pengembangan media kartu kuartet yang dikembangkan memenuhi unsur-
unsur teks, huruf, gambar, warna, garis, bentuk, tekstur, dan ruang atau space. 
6. Penerapan Media Kartu Kuartet dalam Pembelajaran 
 Proses pembelajaran di sekolah masih didominasi dengan metode ceramah. 
Belum adanya media pembelajaran menjadi alasan utama guru menggunakan 
metode ceramah. Kondisi ini mengurangi daya tarik anak terhadap materi yang 
disampaikan. Melihat kondisi tersebut mendorong peneliti untuk mengembangkan 
media kartu kuartet untuk mengembangkan kosakata pada anak kelompok B. Media 
kartu kuartet dijadikan solusi cara belajar yang berbeda karena melalui permainan 
anak dapat belajar dengan berinteraksi langsung dengan materi maupun dengan 
teman. Selain itu media kartu kuartet ini merupakan media yang fleksibel, sehingga 
dapat digunakan di sekolah maupun di rumah.  
 Media kartu kuartet ini dapat digunakan melalui permainan secara 
berkelompok. Guru memberikan instruksi dan peraturan permainan dengan jelas 
kepada anak. Setelah semua anak paham dengan peraturan permainan, anak 
diberikan kesempatan untuk bermain secara berkelompok. Pemenang permainan 




D. Penelitian yang Relevan 
 Penelitian oleh  Prima P. Rahayu dengan judul keefektifan penggunaan media 
permainan kartu quartett pada pembelajaran keterampilan berbicara bahasa Jerman 
di SMA Negeri 1 Imogiri Bantul. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah metode eksperimen (kuasi eksperimen) yang terdiri dari variabel bebas 
(media permainan kartu Quartett) dan variabel terikat (keterampilan berbicara). 
Implementasi dari penelitian ini adalah media permainan kartu Quartett dapat 
digunakan dalam pembelajaran berbicara bahasa Jerman karena dapat 
meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Jerman dan interaksi siswa. 
 Kaitannya dengan penelitian yang sedang dilakukan yaitu penelitian ini dapat 
menjadi referensi peneliti untuk lebih memahami tentang media permainan kartu 
kuartet. Selanjutnya, kedua penelitian ini sama-sama menggunakan media 
permainan kartu kuartet untuk meningkatkan kosakata, namun metode yang 
digunakan berbeda. Penelitian relevan menggunakan metode kuasi eksperimen 
sedangkan penelitian yang sedang dilakukan menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan. 
 Hasil penelitian relevan menunjukkan bahwa t-hitung = 2,670 lebih besar dari 
t-tabel = 1,995 pada taraf signifikansi α = 0,05 dengan db sebesar 62. Rerata 
kelompok eksperimen sebesar 42,90 lebih tinggi daripada rerata kelas kontrol 
sebesar 39,92 dan bobot keefektifan sebesar 11,50%. Dengan demikian dapat 
disimpulkan bahwa (1) ada perbedaan yang signifikan pada keterampilan berbicara 
bahasa Jerman siswa antara kelompok yang diajar dengan media kartu Quartett dan 
kelompok yang diajar dengan mengunakan media konvensional, (2) pembelajaran 
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keterampilan berbicara bahasa Jerman dengan menggunakan media kartu Quartett 
lebih efektif daripada menggunakan media konvensional. 
 Pada penelitian yang relevan sudah terbukti terdapat perbedaan yang 
signifikan pada keterampilan berbicara bahasa Jerman antara kelompok siswa yang 
diajar dengan menggunakan media kartu Quartett dengan kelompok siswa yang 
diajar dengan menggunakan media konvensional sehingga peneliti mempunyai 
acuan dan keyakian bahwa media ini juga dapat meningkatkan kosakata anak 
dengan menggunakan metode penelitian dan pengembangan. 
E. Kerangka Pikir 
 Kosakata adalah perbendaharaan kata atau kumpulan kata dari suatu bahasa. 
Kosakata merupakan hal yang paling penting pada proses peningkatan aspek 
perkembangan bahasa anak. Semakin banyak kosakata yang dimiliki anak maka 
akan banyak pula bahasa yang diungkapkan oleh anak tersebut. Pembelajaran 
dibeberapa taman kanak-kanak biasa diterapkan untuk meningkatkan penguasaan 
kosakata kurang menarik bagi anak dan tidak adanya media ketika pembelajaran 
untuk peningkatan kosakata.  
 Media merupakan salah satu pendukung dalam proses pembelajaran, dengan 
media dapat membantu anak dalam belajar dan mempermudah guru untuk 
menyampaikan materi. Belum banyak media pembelajaran yang digunakan di 
Taman Kanak-kanak Pertiwi 51 Tulasan untuk mengembangkan kosakata pada 
anak. Menurut peneliti, mengembangkan kosakata dapat dilakukan dengan media 
permainan kartu kuartet. Media kartu kuartet merupakan salah satu media visual 
yang berisikan kata-kata dilengkapi dengan gambar yang dapat merangsang daya 
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imajinasi anak. Penggunaan media kartu kuartet merupakan salah satu cara untuk 
meningkatkan penguasaan kosakata anak kelompok B. Penggunakan media kartu 
kuartet diharapkan dapat meningkatkan penguasaan kosakata anak. Pembelajaran 
yang dilakukan melalui permainan menjadi lebih menarik dan menambah semangat 
belajar karena anak belum biasa menggunakan. Selain itu, media kartu kuartet dapat 
mempermudah anak didik untuk mengingat kata-kata atau kosakata karena anak-
anak berpartisipasi langsung pada pembelajaran tersebut. Media permainan kartu 
kuartet dapat merangsang anak untuk mengemukakan ide, gagasan, dan pikiran 
mereka secara lisan sehingga kosakata anak akan meningkat. Pada saat permainan 
berlangsung, guru bertindak sebagai fasilitator serta motivator. Apabila suasana 
kelas sudah kondusif maka pembelajaran di kelas akan lebih menyenangkan serta 





A. Jenis Penelitian 
 Jenis penelitian ini adalah Research and Development (R&D) atau penelitian 
dan pengembangan. Penelitian pengembangan merupakan suatu  jenis penelitian 
yang bertujuan untuk menghasilkan atau mengembangkan dan  memvalidasi 
produk. Menurut Borg dan Gall (dalam Setyosari, 2010: 215) menyatakan bahwa 
penelitian dan pengembangan dalam bidang pendidikan adalah suatu proses yang 
dipakai untuk  mengembangkan dan memvalidasi  produk pendidikan. Sementara 
itu, Sukmadinata (2015: 164) mengemukakan bahwa penelitian dan pengembangan 
atau Research and Development adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk 
mengembangkan sebuah produk baru atau menyempurnakan produk yang telah 
ada, yang dapat dipertanggungjawabkan. 
 Berdasarkan pengertian oleh para ahli, maka dapat disimpulkan bahwa  
Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk 
mengembangkan produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, dan 
memvalidasi produk tersebut. Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini 
adalah media pembelajaran untuk mengembangkan kosakata pada anak kelompok 
B yaitu kartu kuartet. Media pembelajaran tersebut termasuk ke dalam media grafis 
dua dimensi. Kartu kuartet ini disajikan berupa kartu yang berisi gambar-gambar 
dan tulisan yang menerangkan gambar, serta didukung dengan tampilan yang 




B. Prosedur Pengembangan 
 Prosedur pengembangan produk yang gunakan dalam penelitian ini adalah 
model pengembangan menurut Borg & Gall. Langkah-langkah siklus penelitian dan 
pengembangan menurut Borg and Gall (dalam Setyosari, 2010: 228) terdapat 
sepuluh langkah pelaksanaan strategi penelitian dan pengembangan, akan tetapi 
dalam penelitian ini hanya dilakukan sembilan langkah saja.  Langkah kesepuluh 
yaitu kegiatan desiminasi tidak dilakukan karena keterbatasan peneliti. Sembilan 
langkah tersebut yaitu: (1) penelitian dan  pengumpulan informasi awal; (2) 
perencanaan; (3) mengembangkan format produk awal; (4) uji coba awal; (5) revisi 
produk utama; (6) uji coba lapangan utama; (7) revisi produk akhir; (8) uji coba 
lapangan operasional; (9) revisi produk operasional. 
 
 
Gambar1. Langkah-Langkah Siklus Penelitian dan Pengembangan 
Sumber: Punaji Setyosari (2010: 228) Metode Penelitian Pendidikan Dan 
Pengembangan. 
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1. Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal 
Tahap ini merupakan tahap awal yang wajib dilaksanakan dalam penelitian 
pengembangan yang dimana dalam hal ini peneliti melakukan kegiatan observasi 
lapangan untuk mengumpulkan informasi tentang apa saja kebutuhan ataupun 
masalah yang sedang dihadapi di lapangan.  Selain observasi untuk menambah atau 
menguatkan informasi peneliti juga melakukan wawancara dengan beberapa 
pendidik disekolah tersebut. Dari observasi dan wawancara menunjukkan bahwa 
pada proses pembelajaran TK Pertiwi 51 Tulasan kelompok B, membutuhkan suatu 
media pembelajaran yang menarik dan dapat mengembangkan kosakata pada anak. 
Diharapkan produk yang akan dihasilkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan. 
2. Perencanaan 
 Perancangan disini meliputi penyusunan rancangan produk awal yang akan 
dikembangkan agar menghasilkan produk yang dapat memenuhi kebutuhan dan 
mengatasi masalah yang telah ditemukan pada anak kelompok B di TK Pertiwi 51 
Tulasan, Mulyodadi, Bambanglipuro, Bantul. Pertama, peneliti merumuskan tujuan 
yang akan dicapai anak melalui penggunaan media tersebut yaitu mengembangkan 
kosakata. Setelah tujuan dirumuskan, peneliti melakukan tinjauan materi terkait 
tema-tema yang akan dikembangkan. Selanjutnya adalah menentukan peralatan 
yang akan digunakan. 
3. Pengembangan Produk Awal 
 Dari hasil penelitian dan pengumpulan informasi awal serta perencanaan 
yang matang, peneliti mulai melakukan pengembangan produk kartu kuartet. Pada 
tahap pengembangan produk peneliti merancang desain kartu kuartet yang mengacu 
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pada rancangan media pembelajaran menggunakan permainan yang menginspirasi 
dengan modifikasi secara visual. Setelah itu, peneliti melakukan menyusun 
instrumen penilaian yang akan digunakan untuk validasi pada ahli media dan 
materi. Setelah instrumen selesai, tahap selanjutnya adalah validasi media kepada 
ahli materi dan ahli media. Ketika tahap validasi didapatkan catatan-catatan yang 
akan dijadikan sebagai acuan untuk perbaikan sebelum diujicobakan.  
4. Uji Coba Awal 
Dalam uji coba awal peneliti memilih satu kelas kelompok B TK Pertiwi 51 
Tulasan Mulyodadi, Bambanglipuro, Bantul. Setelah media divalidasi oleh ahli dan 
telah direvisi, peneliti kemudian melakukan uji coba produk kepada 4 orang anak. 
Kegiatan uji coba ini melakukan observasi dan wawancara guna mendapatkan 
informasi yang berupa penilaian dan saran terkait media kartu kuartet yang 
dikembangkan. 
5. Revisi Produk Utama 
 Berdasarkan pada uji coba lapangan awal, data yang masuk digunakan 
sebagai acuan untuk memperbaiki produk. Selanjutnya, hasil revisi produk utama 
tersebut digunakan dalam uji coba lapangan utama. 
6. Uji Coba Lapangan Utama 
 Produk yang telah direvisi selanjutnya diuji cobakan kembali. Uji coba ini 
melibatkan 8 orang anak TK Pertiwi 51 Tulasan kelompok B. Kegiatan uji coba 
lapangan ini dimaksudkan untuk mendapat informasi mengenai kekurangan-
kekurangan media yang ada. Perlakuan pada uji coba ini sama dengan uji coba 
lapangan awal. 
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7. Revisi Produk Akhir 
 Hasil uji coba lapangan utama dengan melibatkan jumlah anak yang lebih 
banyak dimaksudkan untuk menentukan keberhasilan produk dalam mencapai 
tujuannya. Hasil pengumpulan informasi pada uji coba lapangan utama digunakan 
untuk menyempurnakan produk agar layak digunakan dalam uji operasional yang 
melibatkan lebih banyak anak. 
8. Uji Coba Lapangan operasional 
 Media kartu kuartet yang telah melewati tahap revisi produk akhir, 
kemudian diuji cobakan kepada subjek penelitian yaitu anak kelompok B TK 
Pertiwi 51 Tulasan yang berjumlah 15 anak. Uji coba lapangan operasional ini 
disertai dengan wawancara dan pengamatan untuk mendapatkan informasi, 
tanggapan, dan saran dari anak 
9. Revisi Produk Operasional 
 Berdasarkan data yang diperoleh dari uji coba lapangan operasional, 
Peneliti selanjutnya melakukan perbaikan produk. Hal ini bertujuan untuk 
mendapatkan  media kartu kuartet yang layak digunakan dalam pembelajaran dan 
dapat mengembangkan kosakata pada anak. 
C. Validasi Ahli 
 Validasi merupakan proses pengesahan terhadap kesesuaian produk media 
pembelajaran yang dikembangkan. Validasi bertujuan untuk mengetahui apakah 
prototipe produk yang dihasilkan layak, menarik dan cocok digunakan dalam proses 
pembelajaran atau tidak. Validasi ini meliputi dua hal: 
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1. Validasi Ahli Materi 
 Sebelum media diuji cobakan, suatu produk pengembangan perlu divalidasi 
oleh ahli materi. Ahli materi yang dimaksud adalah dosen/pakar yang biasa 
menangani dalam hal materi pembelajaran untuk menentukan apakah materi yang 
dimuat sudah sesuai dengan tingkat kedalaman dan perkembangan anak. Validasi 
ahli materi dilakukan oleh Ibu Dr. Enny Zubaidah, M.Pd dosen PGSD FIP UNY 
dengan cara menilai angket tentang materi yang disajikan dalam media kartu 
kuartet. Data penilaian angket, komentar dan saran dari ahli materi digunakan 
sebagai bahan perbaikan dan penyempurnaan materi yang disajikan dalam produk 
kartu kuartet. 
2.  Ahli Media 
 Selain divalidasi oleh ahli materi, produk juga divalidasi oleh ahli media. Ahli 
media yang dimaksud adalah dosen/pakar yang biasa menangani dalam hal media 
pembelajaran untuk menentukan apakah media sudah layak digunakan sebagai 
media pembelajaran untuk anak Taman Kanak-Kanak Kelompok B. Ahli media 
dalam penelitian pengembangan media kartu kuartet untuk mengembangkan 
kosakata pada anak kelompok B adalah Ibu Nelva Rolina, M.Si dosen PG PAUD 
FIP UNY. Kegiatan validasi dilakukan dengan cara menilai angket tentang desain 
dan komponen-komponen media yang dikembangkan. Melalui kegiatan validasi 
akan didapatkan data kelayakan, penilaian, komentar dan saran  media kartu 
kuartet yang dikembangkan. Data hasil validasi kemudian digunakan sebagai 
bahan perbaikan dan penyempurnaan produk kartu kuartet. 
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D. Subjek Penelitian 
 Subjek merupakan suatu hal yang sangat penting dalam suatu penelitian. 
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah 27 anak kelompok B di TK Pertiwi 51 
Tulasan, Mulyodadi, Bambanglipuro, Bantul. 
E. Metode Pengumpulan Data 
 Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah dengan 
angket, observasi dan wawancara  
1. Angket 
 Angket merupakan suatu teknik pengumpulan data secara tidak langsung 
yaitu peneliti tidak langsung bertanya-jawab dengan responden. Alat pengumpulan 
data disebut angket yang berisi sejumlah pertanyaan dan atau pernyataan yang harus 
dijawab atau direspon oleh responden (Sukmadinata, 2015: 219). Sementara 
menurut Sugiyono (2014: 142) angket merupakan teknik pengumpulan data yang 
dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau pertanyaan tertulis 
kepada responden untuk dijawabnya. Menurut Suharsimi Arikunto (2002: 128) 
jenis angket dipandang dari cara menjawabnya ada dua, yaitu: 
a. Angket terbuka yang memberikan kesempatan kepada responden untuk 
menjawab dengan kalimat sendiri 
b. Angket tertutup yang sudah disediakan jawabannya sehingga responden 
tinggal memilih 
 Untuk memaksimalkan hasil, peneliti menggunakan perpaduan dua jenis 
angket yaitu jenis angket tertutup dan terbuka dengan menambahkan kolom 
saran/catatan pada akhir angket. Angket ini digunakan untuk memperoleh data 
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tentang kelayakan produk yang dikembangkan  pada saat validasi ahli yaitu: uji ahli 
materi dan uji ahli media. Angket tersebut bertujuan untuk memperoleh data 
tentang tingkat kelayakan media yang dikembangkan, yaitu media kartu kuartet. 
Hasil dari angket tersebut akan dijadikan sebagai dasar dalam melakukan revisi baik 
dari segi media maupun materi produk media kartu kuartet. 
2. Observasi 
 Observasi merupakan suatu teknik atau cara pengumpulan data dengan jalan 
mengadakan pengamatan terhadap kegiatan yang sedang berlangsung 
(Sukmadinata, 2015: 220). Hal tersebut diperkuat dengan pendapat Suharsimi 
Arikunto (2002: 133) yang menyatakan bahwa observasi atau yang disebut dengan 
pengamatan meliputi kegiatan pemusatan perhatian terhadap suatu objek dengan 
menggunakan seluruh alat indera. Sedangkan menurut Sugiyono (2014: 145) teknik 
pengumpulan data menggunakan observasi digunakan bila, peneliti berkenan 
dengan perilaku manusia, proses kerja, gejala-gejala alam dan responden yang 
diamati tidak terlalu besar. 
 Observasi dalam penelitian ini dilakukan sebelum dan setelah pengembangan 
media. Observasi pertama dilakukan sebelum pengembangan media yaitu untuk 
studi pendahuluan pada anak kelompok B TK Pertiwi 51 Tulasan untuk mengetahui 
masalah tentang penguasaan kosakata pada anak. Sedangkan observasi kedua 
setelah pengembangan media yaitu untuk ujicoba lapangan pertama dengan 
menggunakan pedoman observasi. Pedoman observasi ini dilakukan untuk 
mengamati bagaimana proses, kondisi dan penggunaan media dari subjek penelitian 
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tentang media kartu kuartet dalam uji coba lapangan. Selain itu agar data-data yang 
diperoleh lebih valid, peneliti menggunakan dokumentasi foto dalam penelitian ini.  
3. Wawancara 
 Suharsimi Arikunto (2002: 132) wawancara atau interview adalah sebuah 
dialog yang dilakukan oleh pewawancara untuk memperoleh informasi dari 
terwawancara. Interview digunakan oleh peneliti untuk menilai keadaan seseorang 
misalnya untuk mencari data tentang variabel latar belakang murid, orangtua, 
pendidik, perhatian, sikap terhadap sesuatu. Sedangkan menurut Sugiyono (2014: 
137) wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti ingin 
melakukan  studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti 
dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal kecil dan mendalam dari 
responden. 
 Wawancara dalam penelitian ini adalah guru kelas kelompok B TK Pertiwi 
51 Tulasan dan anak sebagai subyek uji coba. Wawancara tersebut semata-mata 
hanya sebagai pendukung untuk pengumpulan data tetang media kartu kuartet 
dalam pelaksanaan dan hasil dari pembelajaran yang diperoleh. Selain itu juga 
digunakan pada saat melakukan studi pendahuluan untuk menemukan masalah 
yang ada di lapangan sehingga tujuan dari wawancara yang dilakukan adalah untuk 






F. Instrumen Penelitian 
Adapun kisi-kisi instrumen yang akan dijadikan sebagai pedoman dalam 
pengumpulan data dalam penelitian pengembangan media kartu kuartet adalah 
sebagai berikut: 
4. Angket 
Angket yang digunakan untuk validasi ahli media dan ahli materi untuk 
pengumpulan data dalam penelitian pengembangan media kuartet. Berikut ini 
adalah kisi-kisi angket untuk ahli media. 
Tabel 1. Kisi-Kisi Angket Untuk Ahli Media 







Kesesuaian bentuk fisik kemasan kartu dengan 
karakteristik anak 
1 10 
Ketepatan ukuran kartu dengan karakteristik anak 2 
Ketepatan ukuran ketebalan kartu 3 
Ketepatan ukuran gambar dengn karakterisitik 
anak 
4 
Keawetan bahan kartu kuartet 5 
Keamanan bahan kartu kuartet 6 
Ketepatan jarak teks dengan gambar 7 
Ketepatan komposisi teks dalam kartu kuartet 8 
Kejelasan buku petunjuk penggunaan 9 
Kepraktisan penggunaan media 10 
2 Syarat 
Estetika 
Kejelasan bentuk gambar 11 10 
Kemenarikan komposisi warna 12 
Kejelasan warna gambar 13 
Ketepatan pemilihan ukuran huruf 14 
Ketepatan pemilihan jenis huruf 15 
Kejelasan huruf 16 
Ketepatan pemilihan warna huruf 17 
Ketepatan pemilihan warna background gambar 18 
Keserasian warna tulisan dengan background 19 
Kemenarikan background 20 
Berikut ini adalah kisi-kisi angket untuk ahli materi meliputi syarat edukatif. 
Syarat edukatif memuat 8 indikator penilaian tercantum pada halaman 56. 
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Tabel 2. Kisi-Kisi Angket Untuk Ahli Materi 





Kesesuaian materi dengan 
kurikulum 
1 8 
Kesesuaian materi dengan tingkat 
perkembangan anak 
2 
Keluasan materi 3 
Kemudahan pemahaman siswa 
dengan materi 
4 
Kesesuaian teks dengan gambar 5 
Kesesuaian materi dengan 
kebutuhan belajar anak 
6 
Kejelasan sasaran penggunaan 7 
Daya dukung materi terhadap 
stimulasi perkembangan kosakata 
8 
 
5. Pedoman Observasi 
Pedoman Observasi disini digunakan untuk ujicoba lapangan pertama 
dalam pengumpulan data kelayakan media kartu kuartet untuk mengembangkam 
kosakata pada anak kelompok B. 
Tabel 3. Kisi-kisi Pedoman Observasi untuk Anak 
No Aspek Indikator No 
Soal 
Jumlah 






Anak tidak kesulitan bermain kartu secara 
mandiri  
2 3 
Anak dapat membaca gambar dalam kartu 3 
Anak dapat mencocokan kata dengan gambar 4 
3 Penggunaan media 
dalam proses 
belajar 
Anak aktif tanya jawab mencari kata dalam 
kartu dengan teman kelompoknya 
5 4 
Anak mampu menyebutkan setiap kosakata 
pada gambar 
6 
Anak mampu mengumpulkan satu set kartu 
untuk satu judul 
7 






G. Validasi Instrumen 
Arikunto (2002: 144) validasi suatu ukuran yang menunjukan tingkat-
tingkat  kevalidan atau kesahihan suatu instrumen. Suatu instrumen dikatakan valid 
atau sah ialah yang mempunyai validasi tinggi. Menurut Sugiyono (2014: 267) 
instrumen yang valid berarti alat ukur yang digunakan untuk mendapatkan data itu 
valid. Valid berarti instrumen itu dapat digunakan untuk mengukur apa saja yang 
hendak diukur. Sesuai dengan jenis penelitian yang digunakan, maka untuk 
mengetahui validitas instrumen angket ahli media dan ahli materi menggunakan 
expert judgement. Validasi instrumen angket untuk ahli materi, ahli media, 
observasi ujicoba lapangan dilakukan melalui konsultasi dan meminta penilaian 
dari ahli yaitu dosen pembimbing. 
H. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu teknik 
analisis deskriptif kuantitatif. Data yang dianalisis diperoleh dari ahli media dan 
ahli materi. Berikut adalah pedoman pemberian skor.  
Tabel 4. Pedoman Pemberian Skor 
Skor Nilai 
5 Sangat Layak/ Sangat Baik 
4 Layak/ Baik 
3 Cukup Layak/ Cukup Baik 
2 Kurang Layak/ Kurang Baik 
1 Tidak Layak/Tidak Baik 
Data hasil observasi respon yang diberikan anak sebagai subjek uji coba 
untuk mengetahui kelayakan media anak didapatkan dengan menggunakan rubrik 
penilaian yang tercantum pada halaman 58. 
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Tabel 5. Kriteria Penilaian Observasi untuk Anak 
Pernyataan Skor Kriteria 
Anak antusias dalam 
permainan 
1 Anak antusias memegang, senang bermain 
menggunakan media beberapa kali, dan ingin melihat 
kartu yang lain 
0 Anak tidak antusias memegang, tidak tertarik bermain 
menggunakan media beberapa kali, dan tidak ingin 
melihat kartu yang lain 
Anak tidak kesulitan bermain 
kartu secara mandiri 
1 Anak dapat memainkan kartu secara mandiri setelah 
diberikan pengarahan cara bermain kartu kuartet 
0 Anak belum mampu memainkan kartu secara mandiri 
setelah diberikan pengarahan cara bermain kartu 
kuartet 
Anak dapat membaca gambar 
dalam kartu 
1 Anak dapat membaca lebih dari 75% gambar dalam 
kartu 
0 Anak dapat membaca kurang  dari 75% gambar dalam 
kartu 
Anak dapat mencocokan kata 
dengan gambar 
1 Anak dapat mencocokkan 75% kata yang terdapat 
dalam kartu dengan gambar 
0 Anak dapat mencocokkan 75% kata yang terdapat 
dalam kartu dengan gambar 
Anak aktif tanya jawab 
mencari kata dalam kartu 
dengan teman kelompoknya 
1 Anak aktif melakukan tanya jawab mencari kata dalam 
kartu dengan teman kelompoknya 
0 Anak tidak aktif melakukan tanya jawab mencari kata 
dalam kartu dengan teman kelompoknya 
Anak mampu menyebutkan 
setiap kosakata pada gambar 
1 Anak mampu menyebutkan lebih dari 75%  kosakata 
pada gambar 
0 Anak mampu menyebutkan kurang dari 75%  kosakata 
pada gambar 
Anak mampu mengumpulkan 
satu set kartu untuk satu judul 
1 Anak mampu mengumpulkan satu set kartu untuk satu 
judul dengan tepat 
0 Anak belum mampu mengumpulkan satu set kartu 
untuk satu judul 
Anak mampu memainkan 
kartu sesuai dengan aturan 
1 Anak dapat memainkan kartu kuartet sesuai dengan 
aturan yang diberikan 
0 Anak belum mampu memainkan kartu kuartet sesuai 
dengan aturan yang diberikan 
Teknik yang digunakan untuk memberikan nilai kualitas produk yang dibuat 
yaitu data yang diperoleh dari angket instrumen ahli dan lembar observasi anak, 
diubah menjadi data interval sebagai berikut: 




Setelah penyajian data dalam bentuk persentase, langkah selanjutnya adalah 
mendeskripsikan dan mengambil kesimpulan tentang masing-masing indikator. 
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Kesesuaian aspek dalam pengembangan bahan ajar dan media pembelajaran dapat 
menggunakan tabel berikut: 
Tabel 6. Skala Persentase Kelayakan Media 
Interval Skor Kriteria 
85% - 100 % Sangat Layak/ Sangat Baik 
75% - 84% Layak/ Baik 
60% - 74% Cukup Layak/ Cukup Baik 
40% - 59% Kurang Layak/ Kurang Baik 
0% - 39% Tidak Layak/Tidak Baik 
Pada tabel di atas disebutkan persentase pencapaian menurut Sunari dan 
Rahmawati (2014: 191). Untuk mengetahui kelayakan digunakan tabel di atas 
sebagai acuan penilaian data yang dihasilkan dari validasi ahli media, ahli materi 
dan uji coba awal, uji coba lapangan utama, dan uji lapangan opersional. 
Dari perhitungan tersebut, media pembelajaran yang dikembangkan dapat 
dikatakan “Layak” digunakan dalam pembelajaran apabila skor kelayakan 
mencapai > 75%. Sebaliknya, dikatakan “Tidak Layak” apabila skor kelayakan 
≤75%. Dari analisis data tersebut maka akan diketahui sejauh mana kualitas media 
pembelajaran kartu kuartet yang akan dikembangkan. 
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BAB IV 
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Hasil penelitian ini diuraikan berdasarkan prosedur pengembangan media 
pembelajaran yang diadopsi dari Borg and Gall (dalam Setyosari, 2010: 228). 
Penelitian ini hanya mengikuti 9 langkah prosedur dari 10 prosedur penelitian dan 
pengembangan dari Borg and Gall. Penjabaran hasil penelitian berdasarkan masing-
masing langkah adalah sebagai berikut. 
1. Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal 
Pada tahap penelitian dan pengumpulan informasi awal, langkah pertama 
yang diambil peneliti adalah melakukan proses pengumpulan informasi dengan 
menganalisis kebutuhan ataupun masalah dalam pembelajaran dengan cara 
mengobservasi. Dalam observasi peneliti melakukan pengumpulan informasi 
dengan pengamatan terhadap proses pembelajaran yang sedang berlangsung. 
Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di Taman Kanak-Kanak Pertiwi 51, 
peneliti melihat dalam penyampaian materi dalam pengenalan kosakata pada anak 
masih dilakukan secara klasikal. Penyampaian materi dalam pengenalan kosakata 
pada anak dilakukan dengan tulisan-tulisan berbentuk lembar kerja anak atau 
pendidik yang menulis di papan tulis tanpa menggunakan media pembelajaran. 
Ketika pembelajaran berlangsung terlihat beberapa anak yang mudah jenuh dan 
mengeluh tidak bisa. Terdapat juga perilaku anak yang tidak memperhatikan guru 
dan bermain dengan teman duduk di dekatnya. 
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Dari hasil wawancara guru juga menuturkan bahwa masalah dalam 
pembelajaran tersebut terkait dengan keterbatasan media yang ada. Sebenarnya 
dalam hal ini guru selalu berusaha untuk menggunakan media benda konkrit dalam 
pembelajaran. Guru juga mengetahui bahwa media benda konkrit sangat tepat dan 
membuat anak mudah paham atau mengerti tentang materi yang disampaikan. 
Tetapi dalam hal ini guru kesulitan dalam mengembangkan media dan mengakui 
bahwa tidak memiliki ide dan waktu untuk mengembangkan media yang cocok. 
Guru juga mengetahui bahwa mengajarkan lewat papantulis dan LKA membuat 
anak kurang aktif. Dari wawancara tersebut, guru juga memberikan saran kepada 
peneliti untuk mengembangkan media yang menarik dan disukai anak khususnya 
dalam mengenalkan berbagai kosakata. 
Dari informasi diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa anak kesulitan dan 
kurang tertarik dengan materi yang diajarkan. Dalam hal ini guru juga mengalami 
kendala dalam menyediakan media baru baik dari segi waktu dan kreatifitas. 
Sehingga dapat disimpulkan bahwa dalam pembelajaran di TK Pertiwi 51 Tulasan 
memerlukan sebuah inovasi media pembelajaran yang membuat anak aktif dan 
menstimulasi aspek bahasa anak khususnya untuk mengembangkan kosakata. 
2. Perencanaan 
Tahap perencanaan ini merupakan penelaahan dari pengumpulan informasi 
awal tentang perlunya suatu media yang menarik dan dapat mempermudah anak 
dalam mengembangkan kosakata. Langkah pertama dalam perencanaan produk 
ialah menentukan tujuan yang akan dicapai anak melalui penggunaan media. 
Tujuan pembelajaran yang dirumuskan dalam penggunaan media kartu kuartet 
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adalah untuk mengembangkan kosakata pada anak melalui gambar dengan 
permainan yang disukai oleh anak. Selanjutnya adalah tinjauan materi menentukan 
materi yang akan dijadikan bahan dalam pembuatan media dan menyiapkan 
gambar-gambar pendukung yang akan dimasukkan dalam media kartu kuartet 
terkait materi yang sudah ditentukan yaitu pengembangan dari tema kebutuhanku 
dan pekerjaan. 
Langkah selanjutnya adalah menentukan peralatan dan membuat rancangan 
desain kartu kuartet. Peralatan yang digunakan dalam pembuatan media kartu 
kuartet ialah komputer dengan software corel draw X7. Sofware corel draw X7 
digunakan untuk mendesain kartu kata kuartet mulai dari membuat dan memotong 
gambar-gambar, membuat tulisan, dan menggabungkan beberapa komponen 
seperti gambar, garis, bentuk, tulisan, warna serta desain vector menjadi satu 
kesatuan yang utuh. 
3. Pengembangan Produk Awal 
a. Desain produk awal 
Produk media kartu kuartet yang dikembangkan merupakan media cetak 
dua dimensi. Media kartu kuartet memiliki bentuk persegi panjang dengan ukuran 
8 x 12 cm dengan asumsi mudah dipegang oleh anak. Desain media kartu kuartet 
dibuat menggunakan software corel draw  X7. Huruf yang digunakan ialah Arial 
dengan ukuran 12 sampai 18. 
Kartu kuartet ini memiliki dua tema pengembangan yaitu tema pekerjaan 
dan kebutuhaanku. Materi yang disajikan dalam kartu kuartet ini telah disesuaikan 
dengan tingkat perkembangan anak. Selain itu dalam penyusunan materi kartu 
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kuartet ini mengacu pada syarat edukatif media untuk anak usia dini. Hal ini 
dilakukan agar media yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan kurikulum 
dan syarat media untuk anak usia dini, untuk gambar kartu menggunakan gambar 
yang dekat dengan anak. Beberapa gambar dalam media ini diambil dari freepik 
dan sedikit dimodifikasi. Hal ini dilakukan agar berbagai gambar yang digunakan 
memiliki daya tarik yang lebih dimata anak-anak.  
Rancangan visual kartu kuartet didesain sedemikian rupa agar sesuai dangan 
tujuan dan fungsinya. Media kartu kuartet ini juga dilengkapi dengan wadah/ 
kemasan dan buku petunjuk untuk panduan main. Adapun tampilan visual kartu 
kuartet yang akan dikembangkan sebelum divalidasi oleh ahli dan revisi adalah 
sebagai berikut. 
1) Kemasan atau wadah 
 
Gambar 2. Tampilan Kemasan Box Kartu Kuartet 
Desain kemasan kartu kuartet menggunakan background dengan dominasi 
warna kuning kecoklatan dan warna pelangi sebagai kombinasi. Tampilan depan 
kemasan kartu kuartet tedapat judul media yaitu “kartu kuartet”, selain itu juga 
beberapa gambar yang menunjukan tema pekerjaan dan kebutuhanku.  
kartu kuartet 
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2) Tampilan kartu 
   
   
Gambar 3. Tampilan Depan Kartu Kuartet 
 Gambar 3 adalah contoh tampilan gambar bagian depan tema pekerjaan dan 
tema kebutuhanku. Berikut ini adalah gambar tampilan bagian belakang kartu 
kuartet yang dikembangkan. 
Tampilan Belakang 
 
Gambar 4. Tampilan Belakang Kartu Kuartet  
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Tampilan bagian depan kartu kuartet terdiri dari bagian judul, gambar sebagai 
visualisasi, dan sub judul. Pada setiap masing-masing sub judul terdapat gambar 
untuk mevisualisasikan kosakata. Warna background pada berbeda pada setiap 
judul yang berbeda. Perbedaan warna pada setiap judul ini bertujuan untuk menarik 
perhatian anak dan membantu anak dalam bermain kartu sehingga anak lebih 
mudah untuk menemukan pasangan kartu lainnya. Warna background dibuat lebih 
muda agar tidak kontras dengan gambar, dan juga warna huruf disesuaikan agar 
terbaca dengan jelas. 
3) Buku Petunjuk 
  
 
Gambar 5. Tampilan Buku Petunjuk Permainan Kartu Kuartet 
Tampilan buku petunjuk didominasi warna kuning agar serasi dengan warna 
pada kemasan/wadah. Buku petunjuk terdiri dari sampul depan dan belakang juga 
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berisi tentang aturan main kartu. Buku petunjuk ini digunakan oleh guru sebagai 
panduan main untuk anak. 
b. Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 
Media yang sudah selesai dibuat kemudian divalidasi untuk mendapatkan 
data mengenai tanggapan dari ahli media maupun ahli materi tentang produk kartu 
kuartet. Validasi dilakukan agar dapat mendapatkan kelayakan awal media untuk 
digunakan dalam uji coba. Selain melakukan penilaian media, ahli media dan ahli 
materi  juga memberikan kritik dan saran guna perbaikan media kartu kuartet. Hasil 
penilaian serta saran ahli digunakan sebagai dasar dalam merevisi produk awal 
sebelum diuji lapangan. Deskripsi masing-masing data tersebut dijelaskan dalam 
uraian sebagai berikut. 
1) Deskripsi Data Validasi Ahli Materi 
Ahli materi yang menjadi validator dalam produk pengembangan media 
kartu kuartet. ini ialah Ibu Dr. Enny Zubaidah, M.Pd. yang merupakan dosen dari 
Jurusan PGSD FIP UNY. Validasi  dengan ahli materi dilakukan sebanyak dua kali. 
Berikut adalah pemaparan hasil validasi ahli materi: 
a) Validasi Ahli Materi Tahap I 
Validasi Ahli Media tahap I dilakukan pada tanggal 19 April 2017.  Adapun 










1 Kesesuaian materi dengan kurikulum 4 
2 Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan anak 4 
3 Keluasan materi 3 
4 Kemudahan pemahaman siswa dengan materi 4 
5 Kesesuaian teks dengan gambar 3 
6 Kesesuaian materi dengan kebutuhan belajar anak 4 
7 Kejelasan sasaran penggunaan 5 
8 Daya dukung materi terhadap stimulasi perkembangan kosakata 4 
Jumlah 31 
Presentase 77,5% 
Penilaian Media Layak  
Berdasarkan tabel diatas, hasil data yang diperoleh dari penilaian ahli materi 
secara keseluruhan mendapat skor 31 dan persentase 77,5%. Jumlah skor tersebut 
jika dilihat berdasarkan konversi data kuantitatif ke data kualitatif, maka media 
pembelajaran yang dikembangkan mendapat kriteria “Layak”. Dari hasil evaluasi 
media secara keseluruhan, ahli materi menyimpulkan bahwa media kartu kuartet 
yang dikembangkan sudah layak diujicobakan lapangan dengan revisi.  
Selain memberikan penilaian terhadap media kartu kuartet yang 
dikembangkan, ahli materi juga memberikan kritik dan saran terhadap media. 
Adapun kritik dan saran yang diberikan oleh ahli materi adalah sebagai berikut. 
(1) Mengganti gambar kompor 
 
 
Gambar 6. Tampilan Kartu 
Kuartet Berjudul Koki Sebelum 
Revisi 
Gambar 7. Tampilan Kartu 
Kuartet Berjudul Koki Setelah 
Revisi 
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Tampilan gambar kompor pada kartu kuartet tema pekerjaan yang berjudul 
koki memiliki tampilan gambar kompor yang terlihat dari depan sehingga tidak 
tampak seperti gambar kompor. Berdasarkan masukan yang diberikan ahli materi, 
maka gambar gambar kompor sebaiknya diganti dengan yang tampak dari atas 
sehingga terlihat lebih jelas. 
(2) Mengganti gambar anak sedang berenang 
 
 
Gambar 8. Tampilan Kartu Kuartet 
Berjudul Olahraga Sebelum Revisi 
Gambar 9. Tampilan Kartu Kuartet 
Berjudul Olahraga Setelah Revisi 
Tampilan gambar anak yang sedang berenang pada kartu kuartet berjudul 
olahraga sebelum revisi memiliki tampilan anak sedang berenang menggunakan 
ban. Berdasarkan masukan dari ahli materi, gambar anak sedang berenang 
menggunakan diganti dengan gambar anak yang berenang tanpa menggunakan ban. 
(3) Memberi angka pada kata berhitung 
  
Gambar 10. Tampilan Kartu Kuartet 
Berjudul Belajar Sebelum Revisi 
Gambar 11. Tampilan Kartu Kuartet 
Berjudul Belajar Setelah Revisi 
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Tampilan gambar pada kegiatan berhitung pada kartu kuartet yang berjudul 
belajar sebelum revisi hanya menggunakan benda-benda saja. Hal ini dinilai kurang 
begitu menggambarkan kegiatan berhitung. Berdasarkan masukan oleh ahli materi 
pada kegiatan berhitung direvisi dengan diberi tambahan angka pada gambar untuk 
kegiatan berhitung. 
b) Validasi Ahli Materi Tahap II 
Setelah dilakukan revisi berdasarkan masukan yang diberikan ahli materi 
pada tahap pertama, kemudian dilakukan validasi tahap kedua. Validasi kedua 
dilaksanakan pada tanggal 4 Mei 2017. Hasil validasi tahap kedua ini mendapatkan 
penilaian sebagai berikut. 




1 Kesesuaian materi dengan kurikulum 4 
2 Kesesuaian materi dengan tingkat perkembangan anak 4 
3 Keluasan materi 4 
4 Kemudahan pemahaman siswa dengan materi 4 
5 Kesesuaian teks dengan gambar 4 
6 Kesesuaian materi dengan kebutuhan belajar anak 4 
7 Kejelasan sasaran penggunaan 4 
8 




Persentase  82,5% 
Penilaian Media Layak 
Dari hasil data pada tabel di atas, maka hasil validasi tahap kedua masuk 
dalam kategori “Layak” dengan jumlah skor 33 dan persentase 82,5%. Dari hasil 
evaluasi media secara keseluruhan , ahli materi menyimpulkan bahwa media kartu 
kuartet yang dikembangkan sudah layak diujicobakan lapangan dengan revisi.  
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Selain memberikan penilaian terhadap media kartu kuartet yang 
dikembangkan, ahli materi juga memberikan kritik dan saran terhadap media. 
Adapun kritik dan saran yang diberikan oleh ahli materi adalah sebagai berikut. 
(1) Mengganti gambar perahu pada kartu yang berjudul nelayan 
  
Gambar 12. Tampilan Kartu Kuartet 
Berjudul Nelayan Sebelum Revisi 
Gambar 13. Tampilan Kartu Kuartet 
Berjudul Nelayan Setelah Revisi 
 
(2) Mengganti kata “siswa” menjadi “anak” dalam buku petunjuk permainan 
  
Gambar 14. Tampilan Buku Petunjuk Permainan Kartu Kuartet Sebelum Revisi 
  
Gambar 15. Tampilan Buku Petunjuk Permainan Kartu Kuartet Setelah Revisi 
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2) Deskripsi Data Validasi Ahli Media 
Ahli media yang dijadikan validator dalam produk pengembangan media 
kartu kuartet ini ialah Ibu Nelva Rolina. M.Si yang merupakan dosen dari Jurusan 
PG PAUD FIP UNY. Validasi  dengan ahli media dilakukan sebanyak 3 kali. 
a) Validasi Ahli Media Tahap I 
Validasi Ahli Media tahap I dilakukan pada tanggal 6 April 2017. Hasil 
validasi ahli media terkait dengan media kartu kuartet  meliputi syarat teknis dan 
syarat estetika adalah sebagai berikut. 
Tabel 9. Hasil validasi Ahli Media Tahap I 
No Indikator Skor  
 Syarat Teknis  
1 Kesesuaian bentuk fisik kemasan kartu dengan karakteristik anak 3 
2 Ketepatan ukuran kartu dengan karakteristik anak 4 
3 Ketepatan ukuran ketebalan kartu 4 
 4 Ketepatan ukuran gambar dengan karakteristik anak 3 
5 Keawetan bahan kartu kuartet 3 
6 Keamanan bahan kartu kuartet 4 
7 Ketepatan jarak teks dengan gambar 3 
8 Ketepatan komposisi teks dalam kartu kuartet 3 
9 Kejelasan buku petunjuk penggunaan 4 
10 Kepraktisan penggunaan media 4 
Jumlah 35 
Persentase 70% 
Penilaian Media Cukup Layak 
 Syarat Estetika   
11 Kejelasan bentuk gambar 3 
12 Kemenarikan komposisi warna 4 
13 Kejelasan warna gambar 4 
14 Ketepatan pemilihan ukuran huruf 3 
15 Ketepatan pemilihan jenis huruf 3 
16 Kejelasan huruf 3 
17 Ketepatan pemilihan warna huruf 3 
18 Ketepatan pemilihan warna background gambar 3 
19 Keserasian warna tulisan dengan background 3 
20 Kemenarikan background 4 
Jumlah 33 
Persentase 66% 
Penilaian Media Cukup Layak 
Jumlah Keseluruhan 68 
Persentase keseluruhan 68% 
Penilaian Media Keseluruhan Cukup Layak 
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Dari hasil data pada tabel di atas, terdapat dua aspek penilaian yaitu syarat 
teknis dan syarat estetika. Hasil validasi media pada syarat teknis masuk dalam 
kategori “Cukup Layak” dengan skor penilaina 35 dan persentase 70%, 
sedangkan untuk syarat estetika masuk dalam kategori “cukup layak” dengan skor 
penilaian 33 dan persentase 66%. Hasil dari validasi ahli media tahap pertama 
secara keseluruhan mendapatkan skor penilaian 68 dan persentase 68% sehingga 
masuk dalam kategori “Cukup Layak”. Dari hasil evaluasi dapat disimpulkan 
bahwa media kartu kuartet ini dinyatakan kurang layak untuk diujocobakan. 
Disamping memberikan penilaian terhadap media, ahli media juga memberikan 
kritik dan saran terhadap produk media kartu kuartet yang dikembangkan. Adapun 
kritik dan saran yang diberikan sebagai berikut. 
1) Kartu kuartet dibuat bertema 
Sebelum revisi ahli media, terdapat beberapa tema yang dikembangkan 
dalam kartu kuartet. Agar kosakata yang dikembangkan lebih luas, maka ahli media  
menyarankan untuk membuat kartu kuartet menjadi satu seri untuk satu tema 
sehingga dua seri kartu yaitu tema kebutuhanku dan pekerjaan. 
2) Gambar sesuaikan bentuk dan warna 
Sebelum revisi ahli media, terdapat beberapa gambar yang dinilai kurang 
sesuai dengan bentuk yang sebenarnya. Ahli media menyarankan untuk mengganti 
beberapa gambar yang sesuai untuk dipadukan dengan warna background kartu. 
3) Tulisan diperjelas 
Sebelum revisi ahli media, tulisan masing-masing kosakata pada kartu 
kuartet memiliki warna yang berbeda pada. Ahli media menyarankan untuk 
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mengganti warna tulisan menjadi hitam agar terlihat lebih jelas pada semua 
background warna pada kartu. 
b) Validasi Ahli Media Tahap II 
Setelah dilakukan revisi berdasarkan masukan yang diberikan ahli media 
pada tahap pertama, kemudian dilakukan validasi tahap kedua. Validasi kedua 
dilaksanakan pada tanggal 28 April 2017. Hasil validasi tahap kedua ini 
mendapatkan penilaian sebagai berikut. 
Tabel 10. Hasil validasi Ahli Media Tahap II 
No Indikator Skor  
 Syarat Teknis  
1 Kesesuaian bentuk fisik kemasan kartu dengan karakteristik anak 4 
2 Ketepatan ukuran kartu dengan karakteristik anak 4 
3 Ketepatan ukuran ketebalan kartu 4 
 4 Ketepatan ukuran gambar dengan karakteristik anak 5 
5 Keawetan bahan kartu kuartet 4 
6 Keamanan bahan kartu kuartet 4 
7 Ketepatan jarak teks dengan gambar 5 
8 Ketepatan komposisi teks dalam kartu kuartet 5 
9 Kejelasan buku petunjuk penggunaan 4 
10 Kepraktisan penggunaan media 5 
Jumlah 44 
Persentase  88% 
Penilaian Media Sangat Layak 
 Syarat Estetika   
11 Kejelasan bentuk gambar 4 
12 Kemenarikan komposisi warna 4 
13 Kejelasan warna gambar 4 
14 Ketepatan pemilihan ukuran huruf 5 
15 Ketepatan pemilihan jenis huruf 5 
16 Kejelasan huruf 5 
17 Ketepatan pemilihan warna huruf 5 
18 Ketepatan pemilihan warna background gambar 5 
19 Keserasian warna tulisan dengan background 4 
20 Kemenarikan background 4 
Jumlah 45 
Persentase 90% 
Penilaian Media Sangat Layak 
Jumlah Keseluruhan 89 
Persentase Keseluruhan 89% 
Penilaian Media keseluruhan Sangat Layak 
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Berikut hasil data validasi ahli media tahap kedua. Hasil validasi media pada 
syarat teknis masuk dalam kategori “Sangat Layak” dengan jumlah skor 44 dan 
persentase 88%, sedangkan untuk syarat estetika masuk dalam kategori “Sangat 
Layak” dengan jumlah skor 45 dan persentase 90%. Hasil dari validasi ahli media 
tahap II secara keseluruhan mendapatkan skor penilaian 89 dan persentase 89% 
sehingga masuk dalam kategori “Sangat Layak”. Dari hasil evaluasi dapat 
disimpulkan bahwa media kartu kuartet ini dinyatakan layak ujicoba dengan revisi 
sesuai dengan saran dari ahli media. 
Disamping memberikan penilaian terhadap media, ahli media juga 
memberikan kritik dan saran terhadap produk media kartu kuartet yang 
dikembangkan agar media pembelajaran lebih menarik. Adapun kritik dan saran 
yang diberikan oleh ahli media sebagai berikut. 
1) Mengubah gambar pada bagian belakang kartu 
  
Gambar 16. Tampilan Background 
Kartu Kuartet Sebelum Revisi 
Gambar 17. Tampilan Background 
Kartu Kuartet Setelah Revisi 
 
2) Gambar anak pada aktivitas menggambar pada kartu yang berjudul belajar lebih 
diperjelas dengan warna 
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Gambar 18. Tampilan Kartu Kuartet 
Berjudul Belajar Sebelum Revisi 
Gambar 19. Tampilan Kartu Kuartet 
Berjudul Belajar Setelah Revisi 
 
c) Validasi Ahli Media Tahap III 
Setelah dilakukan revisi berdasarkan masukan yang diberikan ahli media 
pada tahap kedua, kemudian dilakukan validasi tahap ketiga. Validasi ketiga 
dilaksanakan pada tanggal 15 Mei 2017. Hasil validasi tahap ketiga ini 
mendapatkan penilaian sebagai berikut. 
Tabel 11. Hasil Validasi Ahli Media Tahap III 
No Indikator Skor 
Penilaian 
 Syarat Teknis  
1 Kesesuaian bentuk fisik kemasan kartu 
dengan karakteristik anak 
5 
2 Ketepatan ukuran kartu dengan karakteristik 
anak 
4 
3 Ketepatan ukuran ketebalan kartu 4 
 4 Ketepatan ukuran gambar dengan 
karakteristik anak 
4 
5 Keawetan bahan kartu kuartet 4 
6 Keamanan bahan kartu kuartet 5 
7 Ketepatan jarak teks dengan gambar 5 
8 Ketepatan komposisi teks dalam kartu kuartet 5 
9 Kejelasan buku petunjuk penggunaan 4 
10 Kepraktisan penggunaan media 5 
Jumlah 45 
Persentase 90% 
Penilaian Media Sangat Layak 
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 Syarat Estetika   
11 Kejelasan bentuk gambar 5 
12 Kemenarikan komposisi warna 4 
13 Kejelasan warna gambar 5 
14 Ketepatan pemilihan ukuran huruf 5 
15 Ketepatan pemilihan jenis huruf 5 
16 Kejelasan huruf 5 
17 Ketepatan pemilihan warna huruf 5 
18 Ketepatan pemilihan warna background 
gambar 
5 
19 Keserasian warna tulisan dengan background 4 
20 Kemenarikan background 4 
Jumlah 47 
Persentase  94% 
Penilaian Media Sangat Layak 
Jumlah Keseluruhan  92 
Persentase Keseluruhan 92% 
Penilaian Media Keseluruhan Sangat Layak 
 
Berikut hasil data validasi ahli media tahap ketiga. Hasil validasi media 
pada syarat teknis masuk dalam kategori “Sangat Layak” dengan jumlah skor 45 
dan persentase 90%, sedangkan untuk syarat estetika masuk dalam kategori 
“Sangat Layak” dengan jumlah skor 47 dan persentase 94%. Hasil validasi ahli 
media tahap III secara keseluruhan mendapat skor 92 dan persentase 92 sehingga 
masuk dalam kategori “Sangat Layak”. Pada tahap validasi ini dosen ahli media 
tidak memberikan saran atas kekurangan produk dari segi media sehingga dapat 
dikatakan tidak ada catatan khusus untuk melakukan revisi kembali. Dari hasil 
evaluasi media secara keseluruhan, ahli media menyimpulkan bahwa media kartu 
kuartet yang dikembangkan sudah layak diujicobakan lapangan tanpa revisi. 
4. Uji Coba Awal 
Media kartu kuartet yang telah divalidasi oleh ahli materi serta ahli media 
dan dinyatakan layak untuk diuji cobakan kemudian diujicoba awal. Uji coba awal 
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dilakukan pada tanggal 22 Mei 2017 meliputi pelaksanaan, dan hasil observasi uji 
coba. 
a) Pelaksanaan 
Uji coba awal dengan melibatkan 4 anak kelompok B yang dipilih secara 
acak oleh guru kelas dengan kemampuan yang berbeda-beda. Pelaksanaan uji coba 
awal adalah sebagai berikut: 
1) Peneliti mengenalkan anak pada media kartu kuartet yang akan diujicobakan. 
Pada saat peneliti mengenalkan media tersebut, anak terlihat sangat antusias dan 
tertarik pada media kartu kuartet tersebut. 
2) Selanjutnya, peneliti memenjelaskan cara penggunaan media kartu kuartet dan 
memberikan contoh bermain dalam kelompok. 
3) Kegiatan selanjutnya adalah anak bermain kartu kuartet secara berkelompok. 
Pada tahap ini terdapat anak yang mampu menemukana pasangan kartu dengan 
tepat dan adapula anak yang membutuhkan bimbingan. 
4) Setelah anak menemukan kartu sesuai pasangannya, peneliti meminta anak 
untuk menyebutkan kosakata yang terdapat pada kartu yang dimiliki masing-
masing anak. Tahap ini terlihat beberapa anak dapat membaca dan menirukan 
kosakata yang dikenalkan dengan baik dan adapula anak yang kesulitan 
mengucapkan kosa kata tertentu. 
b) Hasil observasi uji coba awal 
Lembar observasi yang digunakan memuat penilaian mengenai kelayakan 
media yang dilihat dari aspek keaktifan atau partisipasi anak, ketertarikan anak, dan 
kemudahan anak dalam menggunakan media. Hasil observasi menunjukkan bahwa 
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respon anak terhadap media mendapatkan total  skor 27 dengan persentase 84,37% 
dalam kategori “Layak”. 




1 2 3 4 5 6 7 8 
1 Am  1 1 1 1 1 1 1 1 8 
2 Qu  1 0 1 1 0 1 1 1 6 
3 Ay  1 1 1 1 0 1 1 0 6 
4 W  1 1 1 1 1 1 1 0 7 
Jumlah Total 27 
Persentase  84,37% 
Penilaian Media  Layak 
 
5. Revisi Produk Utama 
Berdasarkan hasil uji coba produk awal didapatkan data bahwa penilaian 
observasi terhadap media kartu kuartet yang digunakan anak menunjukkan kriteria 
“layak” serta tidak terdapat saran maupun kritik terhadap media sehingga tidak 
memerlukan revisi. Anak memberikan tanggapan bahwa media yang digunakan 
sangat bagus dan menarik sehingga anak merasa senang belajar sambil bermain. 
6. Uji Coba Lapangan Utama 
Kegiatan uji coba lapangan utama secara teknis sama dengan kegiatan uji 
coba produk awal, hanya saja subyek penelitian dalam uji coba lapangan utama 
lebih banyak. Uji coba lapangan utama dilakukan pada tanggal 23 Mei 2017 
meliputi pelaksanaan dan hasil observasi uji coba. 
a) Pelaksanaan 
Uji coba lapangan utama dengan melibatkan 8 anak kelompok B yang 
dipilih secara acak oleh guru kelas dengan kemampuan yang berbeda-beda.  
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Pelaksanaa ujicoba awal adalah sebagai berikut: 
1) Penelitian mengenalkan anak pada media kartu kuartet yang akan diujicobakan. 
Pada saat peneliti mengenalkan media tersebut, anak terlihat sangat antusias dan 
tertarik pada media kartu kuartet tersebut. 
2) Selanjutnya, peneliti memenjelaskan cara penggunaan media kartu kuartet dan 
memberikan contoh bermain dalam kelompok. 
3) Guru membagi anak menjadi 2 kelompok. Kegiatan selanjutnya, anak bermain 
kartu kuartet secara mandiri dalam kelompok. Pada tahap ini terdapat anak yang 
mampu menemukan pasangan kartu dengan tepat dan adapula anak yang 
membutuhkan bimbingan. Beberapa anak juga terlihat membantu temannya 
yang belum mengerti cara bermainnya. 
4) Setelah anak menemukan kartu sesuai pasangannya, peneliti meminta anak 
untuk menyebutkan kosakata yang terdapat pada kartu yang dimiliki masing-
masing anak. Beberapa anak telah mengenalkan kosakata tersebut tetapi 
adapula anak yang belum mengenal sebelumnya. Selain itu, beberapa anak 
dapat menirukan kosakata yang dikenalkan dengan baik dan adapula beberapa 
anak yang kesulitan mengucapkan kosakata tertentu. 
b) Hasil observasi uji coba produk awal 
Suasana uji coba lapangan utama cukup kondusif, sehingga dalam kegiatan 
uji coba tidak ditemui kendala yang berarti. Hasil observasi menunjukkan bahwa 
respon anak terhadap media mendapatkan total skor 55 dan persentase 90% 
sehingga masuk dalam kategori “Sangat Layak”. 
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Adapun hasil penilaian dari hasil observasi terhadap media kartu kuartet 
yang digunakan adalah sebagai berikut. 
Tabel 13. Hasil Uji Coba Lapangan Utama 
No. Nama 
Indikator Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8  
1 A 0 1 1 1 0 1 1 1 6 
2 F 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
3 Za 1 1 1 1 1 0 1 1 7 
4 H 1 1 1 1 1 0 1 0 6 
5 T 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
6 Zi 1 1 1 1 0 1 1 0 6 
7 K 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
8 D 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
Jumlah Total 55 
Persentase  85,93% 
Penilaian Media  Sangat Layak 
7. Revisi Produk Akhir 
Berdasarkan hasil penilaian uji coba lapangan utama terhadap media kartu 
kuartet sudah menunjukkan kriteria layak dari aspek pengguna. Adapun tanggapan 
yang diberikan oleh anak mayoritas  menyatakan perasaan senang bermain sambil 
belajar menggunakan kartu kuartet yang dikembangkan. Tidak ada saran maupun 
kritik yang diberikan anak, sehingga media kartu kuartet tidak memerlukan revisi 
pada tahap ini dan siap untuk diujicobakan pada tahap selanjutnya. 
8. Uji Coba Lapangan Operasional 
Uji coba lapangan operasional dilaksanakan pada tanggal 24 Mei 2017 
dengan melibatkan  15 Anak kelompok B. Pada kegiatan uji coba lapangan 
operasional anak dibagi menjadi tiga kelompok yang masing-masing kelompok 
terdiri dari 5 anak. Kegiatan yang dilakukan pada uji coba lapangan operasional 
sama dengan uji coba lapangan awal dan lapangan utama.   
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Suasana pada uji coba lapangan operasional tidak terlalu kondusif 
dibandingkan dengan uji coba sebelumnya, hal ini dikarenakan jumlah anak yang 
banyak sehingga membutuhkan perhatian lebih. Sebelum bermain anak juga tidak 
memperhatikan dengan baik penjelasan guru mengenai aturan permainan sehingga 
masih terdapat anak yang kebingungan dengan cara bermain. Uji coba lapangan 
opersional meliputi pelaksanaan, dan hasil observasi uji coba. 
a) Pelaksanaan 
Uji coba lapangan operasional dengan melibatkan 15 anak kelompok B 
yang dipilih secara acak oleh guru kelas dengan kemampuan yang berbeda-beda. 
Pelaksanaan uji coba lapangan opersional adalah sebagai berikut: 
1) Peneliti mengenalkan anak pada media kartu kuartet yang akan diujicobakan. 
Pada saat peneliti mengenalkan media tersebut, anak terlihat sangat antusias dan 
tertarik pada media kartu kuartet tersebut. 
2) Selanjutnya, peneliti menjelaskan cara penggunaan media kartu kuartet  dan 
memberikan contoh bermain dalam kelompok. 
3) Guru membagi anak menjadi 3 kelompok. Kegiatan selanjutnya, anak bermain 
kartu kuartet secara mandiri dalam kelompok. Pada tahap ini terdapat anak yang 
mampu menemukana pasangan kartu dengan tepat dan adapula anak yang 
membutuhkan bimbingan. Beberapa anak juuga terlihat membantu temannya 
yang belum mengerti cara bermainnya. 
4) Setelah anak menemukan kartu sesuai pasangannya, peneliti meminta anak 
untuk menyebutkan kosakata yang terdapat pada kartu yang dimiliki masing-
masing anak. Beberapa anak telah mengenalkan kosakata tersebut tetapi 
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adapula anak yang belum mengenal sebelumnya. Selain itu, beberapa anak 
dapat menirukan kosakata yang dikenalkan dengan baik dan adapula beberapa 
anak yang kesulitan mengucapkan kosakata tertentu. 
b) Hasil observasi uji coba lapangan operasional 
Hasil observasi menunjukkan bahwa respon anak terhadap media 
mendapatkan persentase 89,16% dengan kriteria “Sangat Layak”. Adapun hasil 
penilaian dari hasil observasi terhadap media kartu kuartet yang digunakan adalah 
sebagai berikut. 
Tabel 14. Hasil Uji Coba Lapangan Operasional 
No. Nama 
Indikator Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8  
1 D 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
 2 Fa 1 1 0 1 0 1 1 0 5 
3 Ra 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
4 Wa 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
5 Do 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
6 Ma 1 1 0 1 1 1 1 1 7 
7 Ar 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
8 Re 1 1 0 1 0 1 1 0 5 
9 Ki 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
10 K 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
11 Ni 1 1 1 1 0 0 1 1 6 
12 Ya 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
13 Mu 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
14 Au 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
15 Hu 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
Jumlah Total 107 








9. Revisi Produk Operasional 
 Pada tahap ini, media kartu kuartet tidak direvisi karena mayoritas anak 
sudah menyatakan bahwa media kartu kartu kuartet sudah bagus dan menarik untuk 
pembelajaran kelompok B. Hal ini dapat dibuktikan dari hasil uji coba lapangan 
operasional, media kartu kuartet mendapatkan kriteria sangat  layak dengan 
perolehan  persentase 89,16%. Dari keseluruhan uji coba yang dilakukan hasil 
penilaian dapat dilihat dalam tabel berikut. 
Tabel 15. Hasil Uji Coba Keseluruhan 
No. Uji coba ∑ Skor   Rata-rata Kriteria  
1 Lapangan awal 27 84,37% Layak 
2 Lapangan utama 55 85,93% Sangat Layak 
3 Lapangan operasional 107 89,16% Sangat Layak 
Rata-rata 87,5% Sangat Layak 
Berdasarkan perolehan nilai rata-rata tabel diatas, skor rata-rata ujicoba 
yang dilakukan adalah 87,5% sehingga masuk dalam katogori “Sangat Layak”. 
Maka ditarik kesimpulan bahwa media kartu kuartet yang dikembangkan layak  
untuk digunakan dalam pembelajaran kelompok B.  
B. Pengembangan 
Media pembelajaran kartu kuartet secara keseluruhan telah layak digunakan 
sebagai media pembelajaran untuk mengembangkan kosakata pada anak TK 
kelompok B TK Pertiwi 51 Tulasan. Kelayakan tersebut didapat dari  kesembilan 
langkah pengembangan menurut Borg and Gall. Hal ini dibuktikan dari hasil 
penilaian oleh ahli media, ahli materi dan anak kelompok B TK Pertiwi 51 Tulasan 
sebagai subjek penelitan. Tahapan dalam penelitian ini, meliputi 1) tahap validasi 
ahli materi, 2) tahap validasi ahli media, 3) uji coba lapangan awal, 4) uji coba 
lapangan utama, dan 5) uji coba lapangan operasional. 
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Validasi ahli materi dilakukan melalui 2 tahap. pada tahap I memperoleh 
penilaian dengan persentase 77,5% sehingga mendapatkan kategori layak. Pada 
validasi ahli materi tahap I terdapat satu indikator yang masih mendapatkan skor 
kurang, yaitu pada indikator kesesuaian teks dan gambar. Hal ini dikarenakan ada 
beberapa kosakata yang tidak sesuai dan gambar yang masih belum tepat sehingga 
menimbulkan persepsi yang berbeda. Pada tahap ini mengganti beberapa kosakata 
sifat dan kosakata kerja menjadi lebih banyak kosakata benda. Selain itu juga 
mengganti beberapa kosakata dengan konsonan yang sulit menjadi kosakata yang 
lebih mudah dipahami oleh anak. Maharany (2016) menyatakan bahwa pada masa 
ini terdapat beberapa huruf yang masih sukar diucapkan diantaranya [r], [s], [k], [j], 
dan [t]. Pada usia ini alat artikulasi anak belum optimal sehingga pemilihan 
kosakata pada materi yang digunakan dalam pengembangan media kartu kuartet 
memperhatikan perkembangan fonologi anak usia 5-6 tahun.  
Validasi materi tahap I mengalami revisi dari ahli materi untuk mengganti 
beberapa gambar yang lebih kontestual. Zaman (2009: 7-8) mengungkapkan bahwa 
media pembelajaran berbasis visual harus memperhatikan syarat teknis sehingga 
media pembelajaran dirancang sesuai dengan tujuan, fungsi sarana (tidak 
menimbulkan kesalahan konsep). Revisi pada validasi materi tahap I diantaranya, 
1) gambar kompor pada kartu yang berjudul koki, 2) gambar berenang pada kartu 
yang berjudul olahraga, 3) gambar berhitung pada kartu yang berjudul belajar. Hal 
ini dikarenakan gambar pada materi yang digunakan dalam media kartu kuartet 
harus sesuai dengan tingkat pencapaian perkembangan dalam kurikulum TK. 
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Tahap validasi materi tahap II mengalami peningkatan persentase menjadi 
82,5% dalam kategori layak karena sudah direvisi sesuai saran dari ahli materi. 
Keseluruhan indikator pada validasi materi tahap II mendapatkan penilaian baik 
namun masih belum maksimal sehingga masih mengalami revisi. Pada tahap ini 
media mengalami revisi pada gambar perahu dan pada buku panduan main kartu 
kuartet yaitu mengganti kata “siswa” menjadi “anak”. Hal ini dikarenakan sasaran 
penggunaan media kartu kuartet ini adalah anak usia 5-6 tahun atau anak usia dini. 
Ahli materi menyatakan bahwa pada tahap ini media kartu kuartet sudah layak 
untuk diuji coba lapangan dengan catatan direvisi terlebih dahulu. 
 Tahap validasi ahli media dilakukan melalui 3 tahap. Tahap I memperoleh 
penilaian dalam kategori cukup layak dengan persentase penilaian dari syarat teknis 
70% dan estetika 66%  sehingga secara keseluruhan mendapatkan penilaian dengan 
persentase yaitu 68%. Pada validasi media tahap I masih terdapat beberapa 
indikator yang mendapatkan skor kurang dari syarat teknis maupun estetika. 
Indikator yang mendapatkan skor 3 pada syarat teknis yaitu pada nomor 1, 4, 5, 7, 
dan 8. Penilaian pada syarat teknis kurang maksimal dikarenakan ketepatan ukuran 
gambar, tulisan, jarak pada kartu kuartet yang dikembangkan belum tepat sehingga 
harus diperbaiki. Pada syarat estetika terletak pada nomor 11, 14, 15, 16, 17, 18, 
19, dan 20. Penilaian pada syarat estetika kurang maksimal dilihat dari penilain dari 
indikator-indikator tersebut dimungkinkan karena kombinasi warna yang kurang 
serasi dan menarik. Sesuai dengan yang dikemukakan oleh Zaman (2009: 7-8) 
bahwa syarat teknis media harus memperhatikan ketepatan bentuk dan ukuran yang 
akurat karena jika ukurannya tidak tepat akan menimbulkan kesalahan konsep dan 
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syarat estetika harus memperhatikan kombinasi warna agar serasi dan menarik 
sesuai karakteristik anak yang menyukai warna cerah. Saran dari ahli media 
diantaranya 1) kartu dibuat bertema, 2) gambar disesuakan bentuk dan warna, 3) 
tulisan diperjelas. Pada tahap ini ahli media menyatakan bahwa media kurang layak 
untuk diuji cobakan ke lapangan sehingga harus diperbaiki terlebih dahulu. 
 Validasi media tahap II mengalami peningkatan dengan persentase dari aspek 
teknis menjadi 88% dan syarat estetika menjadi 90%  sehingga secara keseluruhan 
mendapatkan persentase 89% dalam kategori sangat layak. Setelah mengalami  
perbaikan sesuai saran dari ahli media, media kartu kuartet mengalami peningkatan 
persentase dari syarat teknis maupun estetika. Namun masih masih belum maksimal 
karena terdapat beberapa bagian yang masih mengalami revisi yaitu mengganti 
gambar background belakang kartu dan mengganti gambar kartu pada judul belajar. 
Saran dari ahli media adalah background belakang kartu harus mencerminkan 
nuansa anak usia dini agar minat belajar anak tergugah dengan gambar-gambar 
yang mendukung anak untuk membangkitkan motivasi belajar. Seperti yang 
dikemukakan Oemar Hamalik (dalam Arsyad, 2006: 15) mengemukakan bahwa 
pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 
rangsangan kegiatan belajar. Pada tahap ini, ahli media menyatakan bahwa media 
siap diuji coba ke lapangan dengan revisi sesuai dengan saran dari ahli media. 
Validasi media tahap III memperoleh penilaian dengan kategori sangat layak 
dengan perolehan skor persentase 90% untuk syarat teknis dan 94% dari syarat 
estetika sehingga total perolehan skor pada validasi media tahap III adalah 92% 
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dengan kategori sangat layak. Media yang dibuat telah sesuai dengan tingkat 
pencapaian perkembangan anak dalam kurikulum TK. Validasi media tahap III 
tidak mengalami revisi dari aspek teknis maupun estetika sehingga ahli media 
menyatakan bahwa media kartu kuartet telah layak untuk diuji coba ke lapangan 
tanpa revisi. 
Tahap selanjutnya adalah uji coba awal pada anak kelompok B TK Pertiwi 
51 Tulasan. Berdasarkan uji coba awal mendapat penilaian layak dengan persentase 
84,37% sehingga masuk dalam kategori layak. Pada uji coba lapangan utama 
mendapatkan persentase 85,93% dengan kategori sangat layak. Selanjutnya, 
89,16% pada uji oba lapangan operasional dengan kategori sangat layak. Media 
kartu kuartet secara keseluruhan dalam uji coba mendapatkan persentase 87,5% 
dengan kategori sangat layak. Perolehan skor dalam uji coba lapangan sudah 
mendapatkan kategori sangat layak namun masih belum maksimal karena terdapat 
beberapa indikator yang mendapatkan nilai 0. Pelaksanaan uji coba penggunaan 
kartu kuartet, beberapa anak kesulitan untuk menyebutkan kosakata yang terdapat 
dalam kartu. Hal ini dimungkinkan karena anak jarang mendengar kosakata-
kosakata tersebut dari lingkungannya. Secara teoritis menurut Dale (dalam Tarigan, 
1986) pertumbuhan kosakata anak sangat dipengaruhi oleh lingkungan sekitar anak, 
semakin banyak kata yang diperoleh anak dari lingkungan maka semakin banyak 
pula kosakata yang dimiliki anak. Selain itu dalam pelaksanaan uji coba lapangan 
juga terdapat beberapa anak yang kesulitan memahami aturan main yang 
disampaikan sehingga diperlukan peran guru untuk mendampingi anak dalam 
bermain. Hal yang dilakukan peneliti untuk membantu anak memahami aturan main 
88 
adalah memberikan contoh permainan terlebih dahulu sehingga anak-anak lebih 
mudah untuk mengerti cara bermain kartu kuartet.  
Melalui kegiatan uji coba  media kartu kuartet, anak dapat merasakan manfaat 
penggunaan media secara langsung. Anak merasa sangat senang dan tertarik dengan 
penggunaan media kartu kuartet. Tampilan media yang menarik dan berwarna dapat 
menarik perhatian sehingga meningkatkan motivasi belajar  mereka. Sejalan 
dengan pendapat Briggs (dalam Sadiman, 2005: 6) bahwa media adalah segala alat 
fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang anak untuk belajar. Anak lebih 
mudah memahami materi karena materi sangat ringkas dan disajikan secara visual 
yaitu dengan gambar-gambar sebagai ilustrasi. Dari hasil keseluruhan ahli materi, 
ahli media, dan hasil uji coba menunjukan bahwa media kartu kuartet layak 
digunakan untuk media pembelajaran yang mengembangkan kosakata pada anak 
kelompok B TK Pertiwi 51 Tulasan. 
 
C. Keterbatasan penelitian 
1. Instrumen untuk ahli materi dan ahli media ini tidak dilengkapi rubrik penilaian 
instrumen. 






HASIL SIMPULAN DAN SARAN 
 
A. Simpulan  
 Media kartu kuartet yang layak dikembangkan dengan menempuh 
kesembilan langkah pengembangan menurut Borg and Gall. Media pembelajaran 
kartu kuartet layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk mengembangkan 
kosakata pada anak TK kelompok B TK Pertiwi 51. Hal ini dibuktikan dari 
penilaian dari validasi ahli materi mendapatkan persentase penilaian akhir 82,5% 
dengan kategori “Layak”, validasi ahli media mendapatkan persentase penilaian 
akhir 92% dengan kategori “Sangat Layak”,   uji coba awal 84,37% dengan kategori 
“Layak”, uji coba lapangan mendapatkan persentase penilaian akhir 85,93% dengan 
kategori “Sangat Layak” dan uji lapangan operasional mendapatkan persentase 
penilaian akhir 89,16% dengan kategori “Sangat Layak”.  
 
B. Saran  
Berdasarkan hasil penelitian telah dinyatakan media kartu kuartet untuk 
mengembangkan kosakata pada anak kelompok B sudah divalidasi oleh ahli dan 
layak untuk diuji cobakan, maka disarankan: 
1. Bagi Kepala TK, agar melakukan pengadaan media kartu kuartet sebagai salah 
satu media pembelajaran di TK. 
2. Bagi Guru TK, dapat memanfaatkan media kartu kuartet sebagai salah satu 
media media pembelajaran untuk mengembangkan kosakata pada anak melalui 
permainan. 
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3. Bagi pengembang selanjutnya, dapat mengembangkan media kartu kuartet 
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PEDOMAN OBSERVASI MEDIA KARTU KUARTET UNTUK 
MENGEMBANGKAN KOSAKATA PADA ANAK KELOMPOK B 
A. Identitas Siswa 
Nama  : 
Jenis Kelamin : 
B. Petunjuk pengisian 
Berilah tanda checklist (√) pada skor penilaian untuk menilai pembelajaran dari 
skripsi berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA KARTU KUARTET UNTUK 
MENGEMBANGKAN KOSAKATA PADA ANAK KELOMPOK B TK 
PERTIWI 51 TULASAN MULYODADI BAMBANGLIPURO BANTUL”. 
C. Penilaian 
No Indikator Penilaian Keteranga
n Ya Tidak 
1 Anak antusias dalam permaianan    
2 Anak tidak kesulitan bermain 
kartu secara mandiri 
   
3 Anak dapat membaca gambar 
dalam kartu 
   
4 Anak dapat mencocokan huruf 
dengan gambar 
   
5 Anak aktif tanya jawab mencari 
kata dalam kartu dengan teman 
kelompoknya 
   
6 Anak mampu menyebutkan setiap 
kosakata pada gambar 
   
7 Anak mampu mengumpulkan satu 
set kartu untuk satu judul 
   
8 Anak mampu memainkan kartu 
sesuai dengan aturan 
























LAMPIRAN 4.   
Kriteria Penilaian Observasi Terhadap 




KRITERIA PENILAIAN OBSERVASI 
UJI COBA PENGGUNAAN MEDIA KARTU KUARTET 
UNTUK ANAK KELOMPOK B TK PERTIWI 51 TULASAN 
Pernyataan Skor Kriteria 
Anak antusias dalam 
permaianan 
1 Anak antusias memegang, senang bermaian 
menggunakan media beberapa kali, dan ingin 
melihat kartu yang lain 
0 Anak tidak antusias memegang, tidak tertatik 
bermain menggunakan media beberapa kali, dan 
tidak ingin melihat kartu yang lain 
Anak tidak kesulitan 
bermain kartu secara 
mandiri 
1 Anak dapat memainkan kartu secara mandiri 
setelah diberikan pengarahan cara bermain kartu 
kuartet 
0 Anak belum mampu memainkan kartu secara 
mandiri setelah diberikan pengarahan cara 
bermain kartu kuartet 
Anak dapat membaca 
gambar dalam kartu 
1 Anak dapat membaca lebih dari 75% gambar 
dalam kartu 
0 Anak dapat membaca kurang  dari 75% gambar 
dalam kartu 
Anak dapat mencocokan 
huruf dengan gambar 
1 Anak dapat mencocokan 75% kata yang 
terdapat dalam kartu dengan gambar 
0 Anak dapat mencocokan 75% kata yang 
terdapat dalam kartu dengan gambar 
Anak aktif tanya jawab 
mencari kata dalam kartu 
dengan teman kelompoknya 
1 Anak aktif melakukan tanya jawab mencari kata 
dalam kartu dengan teman kelompoknya 
0 Anak tidak aktif melakukan tanya jawab 
mencari kata dalam kartu dengan teman 
kelompoknya 
Anak mampu menyebutkan 
setiap kosakata pada 
gambar 
1 Anak mampu menyebutkan lebih dari 75%  
kosakata pada gambar 
0 Anak mampu menyebutkan kurang dari 75%  
kosakata pada gambar 
Anak mampu 
mengumpulkan satu set 
kartu untuk satu judul 
1 Anak mampu mengumpulkan satu set kartu 
untuk satu judul dengan tepat 
0 Anak belum mampu mengumpulkan satu set 
kartu untuk satu judul 
Anak mampu memainkan 
kartu sesuai dengan aturan 
1 Anak dapat memainkan kartu kuartet sesuai 
dengan aturan yang diberikan 
0 Anak belum mampu memainkan kartu kuartet 





















UJI COBA PENGGUNAAN MEDIA KARTU KUARTET 
UNTUK ANAK KELOMPOK B TAMAN KANAK-KANAK 
 
Nama Media  : Kartu Kuartet Tematik 
Sasaran Media : Anak TK Kelompok B 
Petunjuk: 
1. Lembar pedoman wawancara soal ini diisi pada saat anak belum dan telah 
menggunakan media kartu kuartet tematik yang dikembangkan dalam 
penelitian ini. 
2. Lembar pedoman ini terdiri atas aspek pengenalan dan pemahaman anak 
terhadap makna kosakata sebelum dan sesudah menggunakan media media 
kartu kuartet tematik yang dikembangkan dalam penelitian ini. 
3. Penilaian cukup dengan memberi tanda check (√) pada kolom yang sesuai 













Nama anak : 
Jenis kelamin : 
 
NO. KOSA KATA 




1.  Susu 
  
2.  Kopi 
  
3.  Air mineral 
  
4.  Jus 
  
 Pakaian 
5.  Rok 
  
6.  Celana 
  
7.  Kemeja 
  
8.  Kaos 
  
 Belajar 
9.  Membaca 
  
10.  Menulis 
  
11.  Berhitung 
  
12.  Menggambar 
  
 Sayuran 
13.  Bayam 
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14.  Labu 
  
15.  Tomat 
  
16.  Sawi 
  
 Buah-buahan 
17.  Mangga 
  
18.  Papaya 
  
19.  Nangka 
  




21.  Berlari 
  
22.  Bermain Bola 
  
23.  Bersepeda 
  




1.  Rumah Sakit 
  
2.  Obat 
  
3.  Jarum Suntik 
  
4.  Stetoskop 
  
 Petani 
5.  Sawah 
  
6.  Padi 
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7.  Cangkul 
  
8.  Traktor 
  
 Nelayan 
9.  Laut 
  
10.  Ikan 
  
11.  Jala 
  
12.  Kapal 
  
 Pak Pos 
13.  Kantor Pos 
  
14.  Surat 
  
15.  Kotak pos 
  




17.  Dapur 
  
18.  Celemek 
  
19.  Makanan 
  




21.  Mesin jahit 
  
22.  Benang 
  
23.  Pakaian 
  











Catatan Hasil Wawancara Guru 
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CATATAN WAWANCARA DI TK PERTIWI 51 TULASAN 
 
Peneliti : “Ibu, apakah ibu selalu menggunakan alat peraga atau media 
dalam pembelajaran?” 
Guru : “Ya tidak selalu mbak. Kami jarang menggunakan alat peraga atau 
media pembelajaran setiap hari karena minimnya media yang 
tersedia disekolah”. 
Peneliti : “Berarti nanti guru menjelaskan di depan kelas gitu ya, Bu?” 
Guru : “Iya.” Kadang saya menggunakan buku di majalah yang ada 
gambar dan katanya itu, Mbak. Tapi kadang saya juga hanya 
menjelaskan di depan anak.” 
Peneliti : “Apakah disekolah ada media untuk mengenalkan kosakata pada 
anak yang bias digunakan, Bu?”. 
Guru :” Ya sebenarnya ada mbak. Di kelas saya menggunakan ini 
(potongan huruf dan potongan kata dari hvs) yang saya buat sendiri 
dirumah. Saya sering menggunakan ini untuk pembelajaran di 
kelas”. 
Peneliti : “Jadi itu hanya di kelas Ibu saja dan tidak ada dikelas yang lain ya 
Bu? Lalu, pelaksanaan pembelajaran setiap harinya untuk 
mengenalkan kosakata pada anak seperti apa ya Bu?” 
Guru : “Ini hanya dikelas saya saja mbak karena ini saya buat sendiri 
dirumah kalau dikelas lain saya kira tidak ada. Ya kalau di sini 
tidak tentu mbak kadang saya hanya menulis di papan tulis 
kemudian diucapkan bersama-sama. Kadang anak mengerjakan di 
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majalah yang tersedia karena setiap anak punya majalah sendiri-




































LAMPIRAN 8  






































































































Tampilan kemasan kartu 
  














 Rekapan Hasil Penilaian Kelayakan 
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1 2 3 4 5 6 7 8 
1 Am 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
2 Qu 1 0 1 1 0 1 1 1 6 
3 Ay 1 1 1 1 0 1 1 0 6 
4 W 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
Jumlah Total 27 
Persentase 84,37% 




b. Rekapan Hasil Penilaian Kelayakan Uji Coba Lapangan Utama 
No. Nama 
Indikator Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8  
1 A 0 1 1 1 0 1 1 1 6 
2 F 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
3 Za 1 1 1 1 1 0 1 1 7 
4 H 1 1 1 1 1 0 1 0 6 
5 T 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
6 Zi 1 1 1 1 1 0 1 0 6 
7 K 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
8 D 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
Jumlah Total 55 
Persentase 85,93% 




c. Rekapan Hasil Penilaian Kelayakan Uji Coba Lapangan Operasional 
No. Nama 
Indikator Jumlah 
1 2 3 4 5 6 7 8  
1 D 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
2 Fa 1 1 0 1 0 1 1 0 5 
3 Ra 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
4 Wa 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
5 Do 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
6 Ma 1 1 0 1 1 1 1 1 7 
7 Ar 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
8 Re 1 1 0 1 0 1 1 0 5 
9 Ki 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
10 K 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
11 Ni 1 1 1 0 0 1 1 1 6 
12 Ya 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
13 Mu 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
14 Au 1 1 1 1 1 1 1 0 7 
15 Hu 1 1 1 1 1 1 1 1 8 
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Kemampuan Mengenal Kosakata 
Pretest Posttest 
Ay Am Qu W Ay Am Qu W 
1.  Susu 1 1 1 1 1 1 1 1 
2.  Kopi 1 1 1 1 1 1 1 1 
3.  Air mineral 0 0 0 0 0 1 0 1 
4.  Jus 1 1 1 1 1 1 1 1 
5.  Rok 1 1 1 1 1 1 1 1 
6.  Celana 1 1 1 1 1 1 1 1 
7.  Kemeja 0 1 0 0 0 1 1 0 
8.  Kaos 0 1 0 0 1 1 1 1 
9.  Membaca 1 1 1 1 1 1 1 1 
10.  Menulis 1 1 1 1 1 1 1 1 
11.  Berhitung 1 1 1 1 1 1 1 1 
12.  Menggambar 1 1 1 1 1 1 1 1 
13.  Bayam 1 1 1 1 1 1 1 1 
14.  Labu 0 0 0 0 0 0 1 1 
15.  Tomat 1 1 1 1 1 1 1 1 
16.  Sawi 0 0 0 0 1 1 0 0 
17.  Mangga 1 1 1 1 1 1 1 1 
18.  Papaya 1 1 1 1 1 1 1 1 
19.  Nangka 0 0 0 0 1 1 1 1 
20.  Kelapa 1 1 1 1 1 1 1 1 
21.  Berlari 1 1 1 1 1 1 1 1 
22.  Bermain Bola 1 1 1 1 1 1 1 1 
23.  Bersepeda 0 1 0 1 1 1 1 1 
24.  Berenang 1 1 1 1 1 1 1 1 
25.  Rumah Sakit 0 1 0 1 1 1 1 1 
26.  Obat 1 1 1 1 1 1 1 1 
27.  Jarum Suntik 0 1 1 0 1 1 1 1 
28.  Stetoskop 0 0 0 0 0 1 0 1 
29.  Sawah 1 1 1 1 1 1 1 1 
30.  Padi 1 1 1 1 1 1 1 1 
31.  Cangkul 1 1 1 0 1 1 1 1 
32.  Traktor 0 1 1 1 1 1 1 1 
33.  Laut 0 1 0 0 0 1 0 0 
34.  Ikan 1 1 1 1 1 1 1 1 
35.  Jala 0 1 0 1 1 1 1 1 
36.  Kapal 1 1 1 1 1 1 1 1 
37.  Kantor Pos 1 1 0 1 1 1 1 1 
38.  Surat 1 1 1 1 1 1 1 1 
39.  Kotak pos 0 0 0 0 0 1 1 1 
40.  Perangko 0 0 1 0 0 0 1 0 
41.  Dapur 1 1 1 1 1 1 1 1 
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42.  Celemek 0 0 0 0 0 1 0 0 
43.  Makanan 1 1 1 1 1 1 1 1 
44.  Kompor 1 1 1 1 1 1 1 1 
45.  Mesin jahit 0 1 1 1 1 1 1 1 
46.  Benang 0 1 1 0 1 1 1 1 
47.  Pakaian 1 1 1 1 1 1 1 1 
48.  Jarum 1 1 1 1 1 1 1 1 
Jumlah 30 40 35 34 40 46 41 40 
Nilai 64,5
8 







































b. Rekapan Hasil Wawancara Uji Coba Lapangan Utama 
 
No. Kosakata 
Kemampuan Mengenal Kosakata 
Pretest  Posttest 
A F Za H T Zi K D A F Za H T Zi K D 
1.  Susu  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
2.  Kopi  1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
3.  Air mineral 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
4.  Jus  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
5.  Rok  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
6.  Celana  1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
7.  Kemeja  0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 
8.  Kaos  0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 
9.  Membaca 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
10.  Menulis  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
11.  Berhitung  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
12.  Menggamb
ar  
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
13.  Bayam  1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
14.  Labu 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 
15.  Tomat 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
16.  Sawi 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 
17.  Mangga  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
18.  Papaya 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
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19.  Nangka 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 
20.  Kelapa  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
21.  Berlari  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
22.  Bermain 
Bola 
1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
23.  Bersepeda 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
24.  Berenang 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
25.  Rumah 
Sakit 
1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
26.  Obat 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
27.  Jarum 
Suntik 
1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
28.  Stetoskop 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 
29.  Sawah  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
30.  Padi  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
31.  Cangkul  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
32.  Traktor  1 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
33.  Laut 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 
34.  Ikan 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
35.  Jala 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 1 1 0 1 
36.  Kapal 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
37.  Kantor Pos 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
38.  Surat 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
39.  Kotak pos 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 
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40.  Perangko 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 
41.  Dapur 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
42.  Celemek  0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 
43.  Makanan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
44.  Kompor 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
45.  Mesin jahit 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
46.  Benang 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 
47.  Pakaian   1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
48.  Jarum  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 



























































c. Rekapan Hasil Wawancara Uji Coba Lapangan Operasional 
 
No Kosakata 
Kemampuan Mengenal Kosakata 
Pretest 
De Fa Ra Wa Do Ma Ar Re Ki K Ni Ya Mu Au Hu 
1.      Susu  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
2.      Kopi  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
3.      Air mineral 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
4.      Jus  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
5.      Rok  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
6.       Celana  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
7.     Kemeja  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 
8.   Kaos  0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 
9.     Membaca 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
10.  Menulis  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 




1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
13.  Bayam  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
14. Labu 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 
15.  Tomat 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
16.  Sawi 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 
17.  Mangga  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
18.  Papaya 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
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19.  Nangka 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 
20. Kelapa  1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 




1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
23.  Bersepeda 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 
24.  Berenang 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
25. Rumah Sakit 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 




1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
28. Stetoskop 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 
29    Sawah  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
30.  Padi  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
31.  Cangkul  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
32.   Traktor  1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 
33.  Laut 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 
34.  Ikan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 
35.   Jala 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 
36.  Kapal 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
37.  Kantor Pos 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 
38.  Surat 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 
39.  Kotak pos 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 
40.  Perangko 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 
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41.  Dapur 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
42.  Celemek  0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 
43.  Makanan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
44.  Kompor 1 1         1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
45.  Mesin jahit 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
46.   Benang 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 
47. Pakaian   1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
48.  Jarum  1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 
Jumlah 41 35 34 35 36 35 34 39 34 40 33 38 35 35 36 














































Kemampuan Mengenal Kosakata 
posttest 
De Fa Ra Wa Do Ma Ar Re Ki K Ni Ya Mu Au Hu 
1.    Susu  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
2.    Kopi  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
3.     Air mineral 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 
4.    Jus  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
5.  Rok  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
6.   Celana  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
7.  Kemeja  1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 
8.  Kaos  1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 
9.  Membaca 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
10   Menulis  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 




1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
13.  Bayam  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
14   Labu 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 
15.  Tomat 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
16.  Sawi 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 
17.   Mangga  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
18.  Papaya 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
19. Nangka 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
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20.  Kelapa  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 




1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
23.  Bersepeda 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 




1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 




1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
28.  Stetoskop 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 
29.  
  
Sawah  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
30.  Padi  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
31.  Cangkul  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
32.  Traktor  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
33.  Laut 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 
34.  Ikan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
35.  Jala 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 
36.  Kapal 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
37.  Kantor Pos 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
38.  Surat 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
39.   Kotak pos 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 
40.  Perangko 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 
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41.  Dapur 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
42.  Celemek  1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 
43.  Makanan 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
44.  Kompor 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
45.  Mesin jahit 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
46.  Benang 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 
47.  Pakaian   1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
48.  Jarum  1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
Jumlah 46 42 43 45 36 39 39 39 41 44 36 45 43 42 42 
Nilai (%) 95,83 87.5 89,59 93,75 75,00 81,25 81,25 81,25 85,41 91,66 75,00 93,75 89,59 87.5 87.5 
Kriteria 
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